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Eolymp és una xarxa social orientada a esportistes, sorgida d’una iniciativa 
emprenedora des de la Facultat d’Informàtica de Barcelona. 
A Eolymp un esportista pot trobar informació sobre els propers esdeveniments 
esportius, inscriure-s’hi, participar en lligues i consultar els resultats i les classificacions 
un cop ha participat a l’esdeveniment. 
El model de negoci de Eolymp es basa en vendre l’ús i l’adaptació de la plataforma a 
entitats esportives perquè elles disposin d’una xarxa pròpia d’esportives on poder 




Des de fa menys d’una dècada, les xarxes socials han proliferat a la nostra societat i 
avui en dia no es planteja una plataforma electrònica sense estar connectada a 
aquestes xarxes. 
Aquesta visió també la comparteix l’empresa IT Sports Lab que ha ideat una xarxa 
d’esportistes i que la vol associar a les xarxes de Facebook i twitter amb la intenció de: 
- Incrementar el nombre de seguidors a Facebook. 
- Incrementar el nombre de tweets que parlin sobre Eolymp. 
 
Amb aquestes accions assoliran un increment de beneficis, ja que el seu producte 
eolymp té un model de negoci basat en la publicitat on-line. 
 
Per tant, la motivació d’aquest PFC és econòmica i de màrqueting online, i permetrà 
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3 Estat de l'art 
 
L’essència d’aquest projecte és l’ús de les xarxes socials sobre una plataforma 
Content Management System (CMS) open source, en concret Drupal.  
En aquest apartat analitzarem l’efecte de les xarxes socials a la societat, després 
parlarem de l’ús de CMS open source per al desenvolupament web, i per últim 
parlarem de Drupal i la seva filosofia. 
3.1 Influència de les xarxes socials 
 
Si fa uns anys una empresa online no podia existir sense correu electrònic, ara no 
pot viure sense les xarxes socials.  
 
Internet en general, i les xarxes socials en particular, han esdevingut el canal més 
ràpid i eficient de difusió de qualsevol informació, i les empreses aprofiten aquest 
avantatge per llançar campanyes publicitàries massives. A més, el coneixement 
previ que tenen sobre l’usuari destinatari gegants com Google o Facebook, fan que 
aquestes campanyes puguin ser segmentades i enfocades als usuaris que amb més 
probabilitat els hi interessa el producte. Tots aquests aspectes han canviat la 
manera d’enfocar el màrqueting online durant els darrers anys. 
 
A part de campanyes publicitàries, és important que les empreses mantinguin de 
forma permanent un perfil a les xarxes socials majoritàries. Simplement per 
mostrar  informació actualitzada, notícies, actes, promocions, etc. Per les empreses 
grans, aquesta activitat s’ha convertit en imprescindible, i ha generat una nova 
professió, la de community manager. La tasca d’aquests professionals és la de 
mantenir viva l’empresa a les xarxes, expandir-la i fer créixer la popularitat de la 
marca. 
 
Actualment les xarxes socials predominants a Espanya són Facebook i Twitter, 
sense oblidar la influència que té YouTube, que sense ser una xarxa social 
pròpiament, és una de les principals fonts de contingut de les dues anteriors. 
3.2 L’ús de CMS al món web 
 
Un Content Management System (CMS) és un sistema informàtic que permet 
publicar, editar i modificar contingut des d’una interfície única centralitzada.   
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L’ús de CMS s’ha estès ràpidament en el món del desenvolupament web (Web 
Content Management System - WCMS), substituint als vells mètodes de 
programació web on per modificar un contingut s’havia d’editar el fitxer 
corresponent en HTML o PHP (o el llenguatge que fos) que contenia el contingut. 
Podem classificar els CMS segons el llenguatge en què estan basats, i si són de codi 
obert (open source) o no.  
Les principals plataformes en les què es basen els CMS són Java, Perl, PHP, 
ASP.NET, Python, Ruby on rails. 
Pel que fa a CMS de codi obert, els més estesos són els basats en PHP. Destaca 
WordPress (el més utilitzat), un sistema senzill orientat inicialment a llocs web estil 
blog, però que ha esdevingut un CMS de propòsit general, com Joomla! i Drupal, 
els seus immediats perseguidors. 
Alguns CMS de pagament, destaca DNN (DotNetNuke) com un dels més utilitzats, i 
està basta en ASP.NET. 
Així com hi ha CMS de propòsit general, amb els quals es pot desenvolupar 
qualsevol tipus de web, n’hi ha d’altres que estan orientats a un sector determinat, 
i estan optimitzats per donar un rendiment superior en la seva àrea. És el cas de 
WordPress amb els blogs, Magento o Prestashop amb e-commerce, MediaWiki per 
wiki’s, Moodle per e-learning... 
La decisió d’adoptar un CMS o un altre depèn de molts factors. Les empreses de 
desenvolupament web normalment dominen un petit conjunt d’aquests CMS, 
depenent del tipus de serveis que vulguin oferir als seus clients. Especialitzar-se en 
un CMS suposa un cost important, i s’ha de valorar bé si val la pena fer aquest pas. 
Per això és una de les decisions més importants per una empresa. 
Per posar un exemple real, a la meva empresa som experts en Magento i Drupal. 
L’empresa està orientada a e-commerce i web corporativa, per tant d’aquí ve 
l’elecció de Magento i Drupal. Els clients que volen Prestashop, Joomla, DNN o 
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3.3 Filosofia Drupal 
 
Drupal va néixer l’any 2.000 de la mà del belga Dries Buytaert. El que va començar 
sent un petit lloc de notícies dins de la universitat d’Antwerp (Bèlgica), es va anar 
obrint al públic fins que finalment el 15 de gener de 2001 neix Drupal 1.0.  
Com hem anotat a l’apartat anterior Drupal és un CMS de codi obert i ha estat 
gratuït des del seu inici, tant el nucli com els mòduls contribuïts per una comunitat 
en continu creixement. 
3.3.1 La comunitat Drupal 
Part de la filosofia Drupal és el que hem vist fins ara, que és un CMS de codi obert i 
gratuït. Però el tret diferencial de Drupal és la seva comunitat. La comunitat Drupal 
està formada per tothom qui d’alguna manera contribueix a Drupal, ja sigui 
aportant un mòdul nou per oferir una nova funcionalitat, una correcció (patch) per 
un mòdul existent, escrivint pàgines de documentació, o simplement fent 
preguntes i exposant dubtes o bugs. El que distingeix la comunitat Drupal d’altres 
comunitats és el concepte contribuir. És una comunitat plena de gent que té ganes 
d’aportar el seu coneixement i no només de xuclar-lo (com per exemple passa a la 
de Magento), per això és tan activa. 
Qualsevol desenvolupador que en tingui ganes pot aportar mòduls a Drupal.org, o 
pot “adoptar” mòduls que ja no manté ningú, o que estan abandonats per falta de 
recursos o de temps de qui el manté. En aquest sentit és un comunitat molt oberta, 
no cal pertànyer a un cercle tancat de desenvolupadors, ni saber-ne moltíssim. 
Només cal saber PHP i tenir ganes d’aportar. Actualment (22/04/13) hi ha 21.511 
mòduls contribuïts a Drupal.org, en front dels 6.359 de Joomla i 24.640 de 
WordPress. Això dona una bona mesura de que la comunitat Drupal és molt activa. 
L’actitud que ha de tenir un dins la comunitat Drupal, i que fa que realment creixi i 
funcioni, és no pensar en què pot fer la comunitat per nosaltres, sinó preguntar-se 
què podem fer nosaltres per la comunitat. Pensar d’aquesta manera fa molt més 
fàcil sentir-se implicat amb Drupal, i que cadascú aporti dins de les seves 
possibilitats. 
“It’s really the Drupal community and not so much the software that makes the 
Drupal project what it is. So fostering the Drupal community is actually more 
important than just managing the code base.” 
- Dries Buytaert 
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4 Anàlisi de requisits 
 
Aquest projecte s’incorpora dins d’una spin-off en creixement i parteix d’una 
desenvolupament ja fet que cal analitzar en el que anomenem l’anàlisi de la situació 
actual. A partir d’aquest anàlisi identificarem tant els requisits tecnològics i 
funcionals, i finalment establirem prioritats d’aquests requisits per tal de poder 
planificar correctament aquest projecte. 
4.1 Anàlisi de la situació actual 
 
En aquest apartat analitzarem la situació actual de Eolymp a través d’un diagrama 
DAFO (Debilitats, Amenaces, Fortaleses, Oportunitats). Amb aquesta eina 
obtindrem una visió global tant interna com externa de l’estat del projecte i serà 
útil per prendre decisions sobre com procedir. 
- Debilitat: Aspecte negatiu d’una situació interna. 
- Amenaça: Aspecte negatiu de l’entorn exterior. 
- Fortalesa: Aspecte positiu de la situació interna. 
- Oportunitat: Aspecte positiu de l’entorn exterior. 
Ho representarem a la següent taula: 
 
DEBILITATS 
- Codi poc mantenible. 
- Usuaris poc actius. 
- Diferència horària dins l’equip. 
 
AMENACES 
- La competència evoluciona 
ràpidament. 
- Tecnologia quasi obsoleta (D6). 
- Equip tècnic de l’empresa de 
hosting poc fiable 
 
FORTALESES 
- Sistema estable i d’alta 
disponibilitat. 
- Coneixement tècnic dins 
l’equip. 
- Aprox. 7.000 usuaris registrats. 
- BBDD amb informació valuosa. 
 
OPORTUNITATS 
- El món de l’esport encara té 
camp per recórrer a les xarxes 
socials. 
- Disposem de recursos per 
desenvolupar. 
- Expansió xarxes socials en 
dispositius mòbils. 
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4.1.1 Reduir les debilitats 
Cal avaluar l’impacte de les debilitats i intentar reduir-les sobre el projecte: 
- Codi poc mantenible  
o Impacte: Manteniment molt costós a nivell temporal i econòmic. 
o Probabilitat: Alta. 
o Pèrdues: Elevades. Cal invertir més en cada desenvolupament. 
o Accions per mitigar-ho: 
 Desenvolupar amb control de versions. 
 Cost: mig 
 Guany: Alt 
 Desenvolupar amb Features. 
 Cost: mig-alt. Cal aprendre-ho 
 Guany: Alt 
 Utilitzar coding standards de Drupal. 
 Cost: baix 
 Guany: alt 
 Integrar el sistema de control de versions amb Update Status de 
Drupal. 
 Cost: alt 
 Guany: baix 
 Utilitzar Drush. 
 Cost: molt baix 
 Guany: alt 
 Desenvolupar un mecanisme de reconstrucció automàtica de 
l’entorn. 
 Cost: Alt 
 Guany: mol alt 
 
- Usuaris poc actius 
o Impacte: Poques altes, i poca difusió de la web. 
o Probabilitat: Alta 
o Pèrdues: Moderades. Si no es capten usuaris, costarà més captar clients. 
També hi haurà menys beneficis procedents de la publicitat. 
o Accions per mitigar-ho: 
 Integrar la plataforma amb Facebook. 
 Cost: Alt 
 Guany: Alt 
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- Diferència horària dins l’equip 
o Impacte: Dificultats en la coordinació del desenvolupament, terminis de 
finalització una mica més elevats. 
o Probabilitat: Alta 
o Pèrdues: Altes. Si els terminis augmenten, els costos augmenten. 
o Accions per mitigar-ho: 
 Utilitzar un fòrum eficient per centralitzar totes les 
comunicacions i que permeti generar documentació entre tots 
de manera ordenada (per exemple Open Atrium). 
 Cost: baix. 
 Guany: alt. 
4.1.2 Mitigar les amenaces 
Cal avaluar l’impacte de les amenaces i mitigar-les quan sigui possible: 
- La competència evoluciona ràpidament 
o Impacte: Obligació de mantenir-se al dia per no perdre quota de mercat 
i que els clients segueixin confiant en Eolymp. 
o Probabilitat: Alta 
o Pèrdues: Es perden usuaris que guanya la competència. Reducció de 
beneficis per publicitat. 
o Accions per mitigar-ho: 
 Fer el codi mantenible per poder avançar ràpid també. 
 Canvi de servidor 
 Cost: mig 
 Guany: alt 
 
- Tecnologia quasi obsoleta 
o Impacte: Amb el pas del temps anirà perdent manteniment per part de 
la comunitat. Es perdrà la possibilitat de fer alguns desenvolupaments 
sobre la plataforma. 
o Probabilitat: Alta 
o Pèrdues: Nous desenvolupaments més costosos ja que no es pot 
aprofitar el desenvolupament de la comunitat Drupal. Pèrdua de 
mantenibilitat. 
o Accions per mitigar-ho: 
 Desenvolupar tot el projecte en Drupal 7. 
 Cost: molt alt 
 Guany: molt alt 
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4.1.3 Potenciar les fortaleses 
 
Les fortaleses cal potenciar-les, hem analitzat: 
 
- Sistema estable i d’alta disponibilitat. 
o Benefici: Increment de la satisfacció de l’usuari amb la plataforma i 
augment de la fidelitat. 
o Accions per potenciar-ho: 
 Canvi de servidor 
 Cost: mig 
 Guany: alt 
 
- Coneixement tècnic dins l’equip 
o Benefici: No cal contractar serveis externs per desenvolupar  
o Accions per potenciar-ho: 
 Formació entre els mateixos membres de l’equip 
 Cost: Baix 
 Guany: Alt  
 
- Aproximadament 7.000 usuaris registrats 
o Benefici: Disposem d’una base d’usuaris sobre els quals actuar, no és un 
projecte que comenci amb 0 usuaris i hagi de començar a captar gent 
des del principi. 
o Accions per potenciar-ho: 
 Mantenir els usuaris a la nova plataforma 
 Cost: Mig 
 Guany: Molt alt 
 
- BBDD amb informació valuosa 
o Benefici: Disposem d’informació sobre els usuaris en l’àrea personal i 
esportiva. 
o Accions per potenciar-ho: 
 Mantenir els usuaris a la nova plataforma 
 Cost: Mig 
 Guany: Molt alt 
 Campanyes publicitàries segmentades 
 Cost: Baix 
 Guany: Alt 
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4.1.4 Explotar les oportunitats 
Cal estudiar les oportunitats i explotar-les quan sigui factible. 
 
- El món de l’esport encara té camp per recórrer a les xarxes socials 
o Benefici: Disposem d’un mercat encara per explotar 
o Accions per explotar la oportunitat: 
 Integrar la plataforma amb Facebook. 
 Cost: Alt 
 Guany: Alt 
 Fer Eolymp accessible des de tota mena de dispositius 
 Cost: alt 
 Guany: alt 
 
- Disposem de recursos per desenvolupar 
o Benefici: No depenem de finançament extern 
o Accions per explotar la oportunitat: 
 Invertir els recursos en la plataforma  
4.2 Requisits tecnològics 
 
De l’anàlisi de la situació actual, es deriven els requisits tecnològics que cal satisfer. 
Són els següents: 
- 100% disponible. Els serveis que ofereix a eolymp han d’estar sempre 
disponibles a la xarxa. 
Aquest requisit es deriva dels problemes sorgits al servidor actual, amb 
problemes de fiabilitat que comprometen la disponibilitat. 
- Escalable. Les tecnologies i els sistemes desenvolupats han de suportar el 
creixement exponencial d’usuaris, dades, etc. 
L’amenaça de la competència avançant ràpidament ens obligarà a créixer 
contínuament, per tant necessitem una plataforma escalable amb possibilitat 
de créixer en qualsevol direcció que sigui necessària. 
- Accessible. Els serveis eolymp han de ser accessibles des de qualsevol dispositiu 
amb connexió a internet. 
Les xarxes socials estan creixent a una velocitat molt gran en dispositius mòbils. 
Una xarxa social orientada a esportistes i integrada amb altres xarxes socials ha 
de ser accessible des de qualsevol dispositiu. 
14 | P à g i n a  
 
- Mantenible i actualitzat. A eolymp volem evitar l’ús de tecnologies que es 
quedin obsoletes o que es quedin sense manteniment. 
Tal com hem vist a l’anàlisi de la situació actual la debilitat més gran que hi ha 
és la del codi poc mantenible, i una de les amenaces el codi obsolet de Drupal 6 
en poc temps. Per tant es deriven els requisits de codi mantenible i actualitzat. 
- Integrable. A eolymp volem que els nostres serveis es puguin integrar a altres 
aplicacions/webs i que puguem integrar altres serveis a eolymp. 
Com que necessitem integrar amb Facebook, i també que el sistema de control 
de versions es pugui integrar amb Drupal, és requisit imprescindible que la 
plataforma sigui integrable. 
4.2.1 Tecnologies escollides 
Per a poder satisfer aquests requisits, no es pot fer amb tan sols una tecnologia. Cal 
combinar-ne diverses per a arribar al resultat esperat. El quadre resum que es 
mostra a continuació plasma les tecnologies escollides (com a resultat de l’anàlisi 
del punt 4.1) en relació amb els requisits que satisfan. 
 Disponible Escalable Accessible Mantenible Integrable 
Drupal 7  X X X X 
Features  X  X  
Control de 
versions 
X   X  
Coding 
standards 
   X  
Reconstruir 
entorn 
   X  
Integració CV 
Update status 
   X  
Drush    X  
 
- Els subapartats del capítol 6. Disseny descriuen com cadascuna de les 
tecnologies satisfan cadascun dels requisits. 
4.3 Requisits funcionals 
 
Els requisits funcionals que es deriven de l’anàlisi de la situació actual són els 
següents: 
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- Construcció de la plataforma en Drupal 7. És un requisit construir Eolymp de 
nou utilitzant Drupal 7 i respectant tota la funcionalitat que té la versió en 
Drupal 6. 
 
- Integració amb Facebook. Volem que els usuaris puguin accedir a Eolymp amb 
les credencials del seu compte de Facebook sense haver de passar pel procés 
de registre actual, i que això creï un usuari nou automàticament. 
 
- Ús de tècniques virals. Volem que els usuaris d’Eolymp puguin compartir el 
contingut de la web a Facebook de manera senzilla i efectiva, propiciant així 




Després de fer un anàlisi de la situació actual detallat, les prioritats de 
desenvolupament sobre Eolymp van canviar i aquest PFC es va veure alterat ja que 
la integració amb Facebook passava a un segon pla. 
A continuació mostrarem en una taula un resum de totes les accions contemplades 
a l’esmentat anàlisi de la situació (capítol 4.1), el seu cost, el seu guany i la prioritat 
assignada per l’equip. Es pot observar que la prioritat passa a ser fer el codi 
mantenible i deixar enrere una plataforma obsoleta d’aquí poc temps. 
 
Acció Cost Guany Prioritat 
Eina de comunicació de grup Baix Alt 1 
Canvi de servidor Mig Alt 1 
Control de versions Mig Alt 2 
Features Mig-alt Alt 2 
Drush Molt baix Alt 2 
Reconstrucció entorn Alt Molt alt 2 
Coding standards Baix Alt 3 
Desenvolupar en Drupal 7 Molt alt Molt alt 3 
Integrar amb Facebook Alt Alt 4 
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La seqüència del desenvolupament acordada per tot l’equip és la següent: 
- Fase 1: 
o Instal·larem l’eina de comunicació en grup per poder començar a 
treballar de la forma més eficient possible des del principi. 
o Farem el canvi de servidors per eliminar el risc que suposa una nova 
pèrdua d’informació i per poder fer proves dels nous desenvolupaments 
sobre l’entorn real de producció des del primer dia. 
- Fase 2: 
o Instal·lar el sistema de control de versions, ja que ha d’estar preparat 
pel primer dia de desenvolupament. 
o Instal·lar Drush i aprendre les comandes bàsiques que necessitarem 
o Aprendre a utilitzar Features, ja que serà necessari des del principi. 
o Programar el mecanisme de reconstrucció de l’entorn, per poder-lo 
utilitzar des del principi. 
- Fase 3: 
o Desenvolupar tota la funcionalitat d’Eolymp sobre Drupal 7, i sobre les 
bases establertes a la fase 2. 
o Desenvolupar seguint els coding standards. 
- Fase 4 
o Integrar amb Facebook 
- Fase 5: 
o Integrar el control de versions amb Update Status. Això ho podem 
deixar pel final ja que és un tema principalment de practicitat, i el guany 
que suposa no mereix que es retardi el desenvolupament en Drupal 7 o 
la integració amb Facebook. 
La següent imatge conté el diagrama de Gantt de la planificació.  
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A l’apartat d’especificació tractarem els casos d’ús i l’especificació de les entitats que 
componen Eolymp 




19 | P à g i n a  
 
Actors: 
- Usuari anònim 
- Usuari autenticat 
- Administrador 
Casos d’ús: 
- Usuari anònim: 
o Registrar-se 
o Registrar-se amb FB Connect 
o Fer login 
o Veure el llistat d’esdeveniments esportius 
o Accedir a la fitxa d’un esdeveniment 
o Inscriure’s a un esdeveniment 
o Comentar un esdeveniment 
o Compartir un esdeveniment 
 
- Usuari autenticat 
o Veure el llistat d’esdeveniments esportius 
o Accedir a la fitxa d’un esdeveniment 
o Inscriure’s a un esdeveniment 
o Comentar un esdeveniment 
o Compartir un esdeveniment 
o Consultar el seu històric de resultats 
o Apuntar-se a una lliga 
 
- Administrador 
o Veure el llistat d’esdeveniments esportius 
o Accedir a la fitxa d’un esdeveniment 
o Inscriure’s a un esdeveniment 
o Comentar un esdeveniment 
o Compartir un esdeveniment 
o Consultar el seu històric de resultats 
o Apuntar-se a una lliga 
o Publicar nous esdeveniments 
o Gestionar esdeveniments publicats 
o Gestionar els comptes d’usuari 
o Moderar comentaris 
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6.2 Especificació de les entitats 
 
Els dos diagrames següents mostren per una banda les relacions entre les entitats, i 
per altra banda els atributs de cada entitat.  
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6.3 Especificació dels processos 
 
Els processos s’han especificat de forma textual tal i com es mostra en els dos apartats 
següents. 
6.3.1 Procés de login (autenticació) 
 
- El procés de login es realitzarà amb una finestra emergent que s’obrirà al fer clic a 
Entrar. 
 
- El sistema demanarà el nom d’usuari o e-mail de l’usuari registrat a eolymp, així 
com la seva contrasenya. 
 
- S’oferirà la possibilitat de realitzar el login mitjançant les credencials de les xarxes 
socials més comunes (Facebook, Twitter, Google). 
 
- Si l’usuari introdueix unes dades de login incorrectes, li sortirà un missatge 
informant de l’error i demanant-li que torni a introduir les credencials. També 





6.3.2 Procés de registre 
 
- A la mateixa finestra emergent on es demanen les credencials per fer el login, hi 
haurà un enllaç al formulari de registre d’eolymp.  
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- Aquesta nova pantalla, demanarà les dades necessàries per fer el registre a 
través d’eolymp, i també oferirà la possibilitat de fer servir les credencials de 
les xarxes socials per obtenir les dades bàsiques, que són: nom d’usuari, nom, 




- Serà necessari acceptar els termes i condicions d’ús per completar qualsevol de 
les vies de registre. 
 
- Un cop realitzada la confirmació de les dades bàsiques, se li enviarà un e-mail 
de confirmació, amb un enllaç per continuar el procés de registre a la web. Si 
ha fet el registre amb les dades d’una xarxa social, no caldrà enviar-li un e-mail, 
i podrà continuar el registre sense confirmar el correu electrònic. 
 
- Aquesta part del registre constarà dels següents passos: 
 
o Pas 1: Tria els teus esports. Hi haurà un llistat amb tots els esports 
disponibles amb checkbox, per a que l’usuari seleccioni els seus. 
 




o Pas 2: Personalització. Escollirà la seva ubicació, idioma, fotografia, i 




o Pas 3: Importar contactes, convidar als amics. En aquest pas hi haurà 
mecanismes per importar el llistat de contactes de les xarxes més 
habituals: Facebook, Google, Hotmail, Yahoo... se’ls enviarà un e-mail 
recomanant Eolymp. 
 




o Pas 4: Federacions i clubs. Similar al pas 1, hi haurà un llistat amb les 
federacions de tota Espanya, i si una no apareix, s’ha de permetre 
afegir-la en un camp lliure de text. 
 
- A cada pas hi haurà la opció de saltar al pas següent. 
 
- Es podrà guardar en qualsevol moment sense completar del tot el 
formulari, i es rebran notificacions al cap d’uns dies com a recordatori. 
Aquestes notificacions es podran cancel·lar. 
 
- Quan es completi o s’abandoni a mitges el formulari (quan es faci clic a 
“guardar”, sigui al pas que sigui), s’anirà a una pàgina explicativa on hi 
haurà informació sobre tot el que un usuari pot fer a la xarxa eolymp.  
 
- Un cop finalitzat el registre, l’usuari ha de poder associar o des associar un 
compte de facebook al seu compte d’eolymp, modificar les seves dades 
personals, convidar els seus amics de nou a eolymp, i configurar el seu nivell 
de privacitat. 
 








A l’etapa de disseny definim l’arquitectura i tecnologies a emprar tenint en compte els 
requisits i especificacions. Aquest apartat descriu el disseny de l’arquitectura 
hardware, de l’entorn de desenvolupament i de l’arquitectura software. 
7.1 Disseny de l’arquitectura hardware 
 
L’arquitectura hardware d’aquest projecte es composa d’un entorn d’explotació 
compost d’un servidor de backups i un servidor de producció i un entorn de 
desenvolupament. 
El codi primer es desenvolupa i es prova a l’entorn de desenvolupament i després, 
mitjançant GIT, es passa a l’entorn de producció. 
 
Com es mostra a la imatge anterior, tant el servidor de producció com els equips 
de desenvolupament tindran un entorn LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP) 
instal·lat, ja que sempre és millor simular el màxim possible les condicions de 
l’entorn de producció a l’entorn de desenvolupament. 
En el meu cas, per instal·lar l’entorn de desenvolupament al meu ordinador de 
treball on utilitzo Windows, ha estat necessari instal·lar una màquina virtual amb el 
programa Virtual Box, on he pogut instal·lar un Linux i configurar l’entorn LAMP 
adequadament. La resta de membres de l’equip han fet el mateix, amb màquina 
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virtual o sense segons el seu ordinador, però al final tots hem acabat amb les 
mateixes versions de software per desenvolupar en les condicions més semblants 
possibles. 
7.1.1 Proveïdor de serveis 
En el marc del projecte, segons el requisit de disponibilitat, es va procedir a 
contractar un nou proveïdor de serveis d’allotjament web (hosting) que va ser 
escollit segons els següents paràmetres: 
- Servei que s’acostés el màxim al 100% de disponibilitat 
- Servei fiable 
- Servei que suporti el tràfic esperat per Eolymp, tant el tràfic habitual com 
els possibles pics de connexions. 
- Servei el màxim econòmic. 
El servei que oferia vps.net tenia dos handicaps importants per poder-hi continuar: 
1. Fiabilitat: En l’últim any, degut a actuacions de manteniment que van 
realitzar als servidors, es va perdre tot el sistema de fitxers de l’allotjament 
d’Eolymp en dues ocasions, i els backups que ells gestionaven no 
funcionaven. Aquesta situació va implicar la pèrdua del servei durant dies 
sencers, i és totalment inadmissible perquè va comportar el malestar de la 
comunitat d’eolymp. 
 
2. Preu: És molt elevat pel servei i els recursos disponibles, comparats amb 
altres opcions. 
Per tant, vam procedir a seleccionar un altre proveïdor de servei. A  continuació 
mostrarem en un quadre comparatiu que ens va permetre realitzar aquesta 
selecció i on apareixen els trets més importants del servei que rebut a vps.net i 
OVH, la nova opció escollida. 
 vps.net OVH – EG 
Espai en disc 200 GB 2 TB 
RAM 7 GB 24 GB 
Gestió de backups Depèn de la companyia La gestionem nosaltres 
Fiabilitat de les dades Compromesa Depèn dels nostres backups 
Preu 200 €/mes IVA inclòs 133 €/mes IVA inclòs(*) 
(*) A aquest preu hem de sumar el cost d’un servidor per fer backups, també allotjat a OVH. En 
aquest cas és un servidor dedicat SP i té un cost de 60€ IVA inclòs. 
Per tant, no només vam aconseguir reduir costos, sinó que a més a més vam 
obtenir un millor servei amb més recursos dedicats. 
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7.2 Disseny de l’entorn de desenvolupament 
 
L’entorn local de desenvolupament s’ha dissenyat perquè tingui les condicions més 
similars possibles a l’entorn de producció. D’aquesta manera evitem tota mena de 
problemes relacionats amb incompatibilitats entre versions de software diferents a 
un entorn i a l’altre. Per això pel que fa al hardware es muntarà un entorn LAMP a 
l’entorn local tal com s’ha mostrat a l’apartat anterior. 
Per a poder disposar de dos entorns similars, hem utilitzat les eines i les 
metodologies que es descriuen a continuació. 
7.2.1 Eines de suport al desenvolupament 
L’eina bàsica de suport al desenvolupament és el mecanisme de reconstrucció de 
l’entorn Eolymp a partir d’un perfil d’instal·lació de Drupal, Drush, i un script que 
ho automatitzi.  
La implementació d’un mecanisme de reconstrucció de l’entorn es deriva del 
requisit de codi mantenible, ja que com explicarem al proper apartat, els entorns 
de producció i desenvolupament tendeixen a allunyar-se en tots els projectes web, 
dificultant de manera progressiva en el temps la mantenibilitat del projecte.  
Analitzarem millor aquesta eina al següent apartat, i posteriorment cadascuna de 
les eines que ho fan possible. 
7.2.1.1 Reconstrucció de l’entorn. Motivació 
Mantenir la coherència entre els entorns de desenvolupament i de producció és un 
dels problemes clàssics del desenvolupament web. És habitual fer proves, 
descartar-les però no esborrar-les, pujar uns canvis a pre-producció però només 
agafar una part per producció, etc. Poc a poc es van allunyant fins que arriba un 
punt en el què deixa de ser fiable desenvolupar una nova funcionalitat i pujar-la, 
perquè sense voler pots estar pujant canvis descartats anteriorment. Aquest 
problema s’amplifica si l’equip de desenvolupadors el forma més d’una persona, i a 
més aquestes persones no estan juntes físicament i treballen en horaris diferents.  
Per intentar evitar aquest problema, el que volem és que quan veiem que el nostre 
entorn de desenvolupament està massa allunyat del real, o tinguem sospites de 
que ho està, puguem reconstruir ràpidament una còpia de l’entorn de producció i 
posar-se a desenvolupar amb garanties. 
Per fer-ho utilitzarem una combinació  les següents eines: Shellscript + Drush + 
perfil d’instal·lació de Drupal. 
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7.2.1.2 Perfil d’instal·lació de Drupal 
Un perfil d’instal·lació és una combinació de mòduls del nucli de Drupal, mòduls 
contribuïts, mòduls propis, temes, i una configuració determinada. L’objectiu dels 
perfils és crear distribucions de Drupal orientades a diferents tipus de web. Per 
exemple, dues de les distribucions més conegudes són Open Atrium (utilitzat en 
aquest projecte, explicat més endavant) o Commerce Kickstart. Open Atrium està 
orientat a intranet, mentre que Commerce Kickstart està orientat a e-commerce, la 
qual cosa fa notar un cop més el propòsit generalista de Drupal. 
El perfil d’instal·lació és necessari si volem reconstruir l’entorn de manera exacta, 
ja que sinó només podríem realitzar instal·lacions bàsiques. 
En el projecte hem creat un perfil propi de Eolymp que contingui tots els mòduls 
que necessitarem tant del nucli, com contribuïts, com nostres. D’aquesta manera, 
el script de reconstrucció sabrà quins mòduls s’ha de descarregar, quines versions, i 
quins mòduls activar durant la instal·lació per deixar un entorn plenament 
funcional amb les característiques d’Eolymp. 
Els detalls de la implementació del perfil estan a l’apartat 8. Implementació. El 
contingut dels fitxers necessaris es troba als annexos III, IV, V i VI. 
7.2.1.3 Drush (DRUpal SHell) 
Drush és una eina que permet utilitzar Drupal des de la línia de comandes. No és 
possible fer-ho absolutament tot, però pràcticament. Cada mòdul contribuït pot 
programar la seva pròpia integració amb Drush (afegir noves comandes per les 
seves funcionalitats específiques). 
Drush és una eina complementària i de suport al desenvolupament. El punt clau pel 
qual s’ha decidit la utilització en aquest projecte és per simplificar el procés de 
reconstrucció de l’entorn, i per tant ajudar a satisfer el requisit de mantenibilitat. 
La part de Drush que aprofitarem serà la de descarregar i instal·lar mòduls (dl i en), 
i la instal·lació (make i install). 
Utilitzarem un fitxer make per dir-li a Drush quina versió de Drupal s’ha de 
descarregar  i quins mòduls contribuïts amb la seva versió exacta. A més inclourem 
totes les Features generades, i els nostres mòduls personalitzats i temes. Podem 
fer això gràcies a que podem indicar el repositori concret d’on cal descarregar-se 
un mòdul, així que utilitzem la nostra estructura GIT. 
El principal avantatge d’aquest procés és que es descarrega les versions originals 
dels repositoris de drupal.org o dels nostres repositoris GIT, i no toca per res 
l’entorn de producció. 
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Els detalls de la instal·lació de Drush estan a l’apartat 8. Implementació. 
7.2.1.4 Shellscript 
Utilitzarem un script en bash per automatitzar la reconstrucció de l’entorn amb 
una sola comanda. Quan executem aquest script, es descarregarà tot el que li 
haguem dit al fitxer make esmentat a l’apartat anterior, i quan ho tingui iniciarà la 
instal·lació de Drupal amb el perfil Eolymp, i activarà tots els mòduls que li haguem 
dit al fitxer del perfil. Com que entre aquests mòduls hi haurà la Feature de 
configuració del Drupal, també configurarà el sistema tal com necessitem. Una sola 
comanda i disposarem d’un entorn llest per treballar. 
Perquè aquest procés tingui sentit, cal mantenir actualitzats els fitxers de make 
(noves versions dels mòduls) i del perfil d’instal·lació (activar o desactivar mòduls). 
Els detalls de la implementació d’aquest script es troben a l’apartat 8. 
Implementació. El script sencer es troba a l’annex VI. 
 
7.2.2 Metodologies de desenvolupament 
7.2.2.1 Eina de treball en grup: Open Atrium 
És requisit del projecte que l’equip de desenvolupament estigui distribuït, en 
conseqüència és imprescindible una bona eina de comunicació més enllà de l’e-
mail, el telèfon o el Skype. Es necessita una eina que permeti disposar d’un sistema 
de ticketing per poder distribuir la feina en tasques i assignar-les als diferents 
membres de l’equip, afegir comentaris, i generar documentació a mida que es va 
desenvolupant. 
En una primera fase vam utilitzar Trello, però es va desestimar el seu ús ja que no 
permetia generar documentació fàcilment, i a més calia pagar per obtenir totes les 
funcionalitats. 
Finalment l’eina escollida és Open Atrium. Es tracta d’una distribució de Drupal 
gratuïta orientada a la gestió de projectes. Disposa de tot el que necessitem; 
podem crear grups d’usuaris, crear tickets, i crear entrades de blog i crear “books” 
per recopilar documentació. 
Open Atrium estarà instal·lat al nostre servidor i per tant la disponibilitat dependrà 
completament del nostre equip, i no d’un servei extern. 
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Un altre punt a favor de Open Atrium és que alguns dels membres de l’equip ja 
estaven acostumats a fer-lo servir, i pels que no, com que és un sistema basat en 
Drupal, no ha estat gens complicada l’adaptació.  
Com a conclusió: s’ha instal·lat una distribució Open Atrium a 
https://atrium.eolymp.com perquè satisfà el requisit de comunicació entre un 
equip distribuït, a més de que és gratuït i part de l’equip ja disposa de coneixement 
previ sobre l’eina. 
7.2.2.2 Scrum 
Scrum és un marc de treball per la gestió i desenvolupament de software basat en 
un procés iteratiu i incremental. Aquestes iteracions s’anomenen sprints. Cada 
sprint genera un entregable que es presenta al client i aquest aporta feedback per 
al següent sprint. A continuació descriurem alguns conceptes bàsics de Scrum: 
7.2.2.2.1 Rols 
Un equip de treball que apliqui Scrum està composat pels següents rols com a 
mínim: 
 Product owner: És qui marca les prioritats. Aquest rol pot ser el client i per 
tant extern a l’empresa o pot ser intern. 
 
 Scrum manager o master: Gestiona l’execució del projecte. No és el líder de 
l’equip, sinó el líder de Scrum. La seva funció és vetllar perquè els membres 
de l’equip apliquin correctament Scrum, donar-los facilitats en aquest sentit 
i evitar el màxim possible les interferències durant el desenvolupament. 
 
 Equip de desenvolupadors. 
7.2.2.2.2 Documents 
 Product backlog o pila de producte: Requisits del projecte. És un document 
obert i en contínua evolució. Inclou la planificació, estimació de temps i 
costos. És l’eina que utilitza el Product owner per marcar les prioritats. 
 
 Sprint backlog o pila de sprint: És un document detallat on es descriu com 
l’equip de desenvolupament implementarà els requisits durant el següent 
sprint. No s’assignen les tasques, només es defineixen, després cada 
desenvolupador va agafant les tasques segons el seu criteri. 
 
 Burn down: És una gràfica que mostra els requisits que queden per satisfer 
per unitat de temps (sprints). Generalment, si els requisits no canvien o 
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augmenten, és una línia descendent que va baixant fins a arribar a l’eix 
horitzontal, la qual cosa voldrà dir que ja no queden requisits per satisfer i 
s’haurà finalitzat el projecte. 
 
7.2.2.2.3 Reunions 
 Planificació de sprint: El Product owner explica les prioritats a l’equip i 
aquest fa l’estimació en temps i elabora la pila de sprint. 
 
 Reunió diària:  És una reunió curta dirigia pel Scrum master i on participa 
tot l’equip de desenvolupadors. S’estima en 15 minuts de duració, no més, i 
té per objectiu tres punts molt clars: revisar la feina del dia anterior, revisar 
la planificació pel dia d’avui, i eliminar possibles obstacles per continuar 
desenvolupant. 
 
 Retrospectiva del sprint: Es fa un anàlisi del sprint quan finalitza. La reunió 
la modera el Scrum master, i hi participa tothom. Anàlisi del feedback del 
client. Al final de la reunió es comença la planificació del següent sprint. 
La següent imatge descriu esquemàticament el procés: 
 
7.2.2.2.4 Scrum a Eolymp 
Tot i que Scrum és una metodologia orientada a equips petits que treballin de 
forma conjunta i presencial en una mateixa oficina, creiem que podem agafar 
alguns elements i aplicar-los a Eolymp. 
 Els rols s’han definit des del primer dia. Jo he format part en tot moment de 
l’equip de desenvolupadors.  
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 Els documents necessaris es generen a través del Atrium. Si bé no s’han 
anomenat exactament com a les definicions, han tingut un ús similar. 
 Desenvolupament iteratiu 
 Reunions de planificació 
Altres elements són més difícils d’utilitzar com per exemple les reunions diàries, ja 
que sovint no ha estat possible coincidir amb el Scrum master o el Product owner 
per problemes d’horaris. 
El procediment seguit per desenvolupar ha estat el següent: 
- Arriba una incidència o requeriment 
- Es genera un ticket amb tota la documentació al Atrium 
- Es queda per fer una reunió d’equip (de tots els membres possibles, sempre 
jugant amb la disponibilitat complicada de cadascú), s’analitza el problema i 
s’assigna la tasca a un membre de l’equip. En ocasions s’ha pogut treballar 
de forma seqüencial entre diversos desenvolupadors, ja que disposaven 
d’horaris no solapats que permetien que un agafés el relleu de l’altre en 
una tasca, i després per mitjà de Git i features ho pogués compartir 
fàcilment amb el següent. 
- Es revisa amb l’equip la feina feta periòdicament, i es continua 
desenvolupant (nova iteració) o es tanca el ticket. 
Cal remarcar que Scrum no és una metodologia màgica ni tancada. No cal aplicar 
tots els passos de Scrum estrictament perquè doni resultats, ni el fet d’aplicar-los 
tots garanteix l’èxit. Sovint aplicar alguns aspectes de Scrum a un equip de treball 
pot contribuir a posar ordre i allunyar-se del caos que acostuma a suposar no 
aplicar cap metodologia concreta. 
7.2.2.3 Coding standards de Drupal 
7.2.2.3.1 Motivació 
El fet de ser un equip de treball format per diverses persones, implicarà que tots 
hagin de revisar i mantenir el codi que han desenvolupat els altres membres de 
l’equip. Per això és molt important que tots els membres de l’equip segueixin el 
mateix estil a l’hora de programar i documentar els seus mòduls o funcions. 
D’aquesta manera ajudem a satisfer el requisit de mantenibilitat del codi. 
Drupal disposa d’una guia amb un seguit de normatives que ha de seguir el codi 
tant del nucli de Drupal com de tots i cadascun dels mòduls contribuïts. De fet és 
un requisit indispensable per a la seva publicació. 
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7.2.2.3.2 Aplicació 
En aquest projecte apliquem aquesta normativa a tots els mòduls que calgui 
desenvolupar, per obtenir així un codi de qualitat, que sigui fàcilment mantenible 
fins i tot si s’incorporen nous desenvolupadors al projecte. 
La validació del codi es farà al moment de pujar el codi al repositori, aprofitant els 
hooks disponibles de GIT.  
Per últim, programar d’aquesta manera ens donarà la possibilitat d’aportar algun 
mòdul a la comunitat si considerem que pot ser útil a altra gent. 
7.2.2.4 Control de versions: GIT 
7.2.2.4.1 Motivació. Per què volem control de versions? 
A continuació enumerem els principals avantatges d’utilitzar un sistema de control 
de versions:  
- Per una banda, ofereix la seguretat de tenir un històric de tots els canvis fets al 
codi ben documentats, fent que la recuperació a una versió anterior que 
funcioni és fàcil i ràpida. A vegades aquest procés pot ser urgent, per exemple 
si es detecta un error a l’entorn de producció, i convé que sigui ràpid. Això 
permet augmentar la disponibilitat de la web. 
 
- Per altra banda, és una eina necessària per a poder treballar en equip de forma 
distribuïda amb garanties, ja que és a més una eina per compartir els canvis de 
manera eficient i documentada. D’aquesta manera que cada desenvolupador 
pot aplicar els canvis que necessiti o que consideri oportuns en cada moment al 
seu propi entorn de desenvolupament, sense interferir per res als altres 
desenvolupadors.  
 
7.2.2.4.2 Per què Git? 
S’ha escollit GIT en front d’altres sistemes de control de versions com Subversion o 
CVS perquè és el sistema utilitzat pels repositoris oficials del nucli de Drupal així 
com de tots els mòduls contribuïts. Així que aprendre a desenvolupar amb GIT 
significa aprendre els mecanismes per a poder contribuir a la comunitat Drupal. 
A més, GIT és un sistema de control de versions gratuït i open source, i és altament 
personalitzable per a qualsevol tipus de projecte. Això també ens donarà flexibilitat 
alhora de gestionar les versions i ens permetrà adaptar el sistema a les nostres 
necessitats. Al punt de tancar aquest PFC, no s’ha arribat a efectuar cap 
personalització de Git, s’utilitza tal qual. 
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7.2.2.4.3 Organització dels repositoris 
Hem organitzat els repositoris de codi de la següent manera: 
1. Un repositori del codi del nucli de Drupal. 
2. Un repositori pel perfil d’instal·lació i script de reconstrucció de l’entorn. 
3. Un repositori per cada mòdul propi desenvolupat. 
4. Un repositori per cada feature generada. 
5. Un repositori per cada tema utilitzat. 
 
S’ha realitzat aquesta organització de repositoris per tenir un millor control sobre 
quins recursos són accessibles per cada desenvolupador. Així, si s’incorpora a 
l’equip una persona per desenvolupar un mòdul en concret, només cal donar-li 
permisos per aplicar canvis al repositori del seu mòdul, i no és necessari que tingui 
accés a fer canvis a tot el projecte. 
7.2.2.4.4 Problemàtica actual 
Un dels problemes més importants detectats a Eolymp és la falta de control i 
coherència en el desenvolupament d’algunes funcionalitats, és a dir les males 
pràctiques de desenvolupament que hem anotat al DAFO durant l’anàlisi de 
Eolymp en Drupal 6.  
A continuació es descriuen alguns exemples d’aquestes pràctiques que impedeixen 
aplicar control de versions, i també exposem la forma correcta de procedir, i 
finalment ho enllaço tot amb els avantatges de treballar amb control de versions. 
1. Modificacions a mòduls contribuïts: Aquesta pràctica pot aportar com a 
benefici la solució d’algun bug d’un mòdul o la implementació i/o adaptació 
d’alguna funcionalitat a les nostres necessitats. A Eolymp s’havien modificat 
alguns mòduls i els canvis no estaven ben documentats, la qual cosa 
impedia actualitzar el mòdul en qüestió (les modificacions es perdrien). 
Aquesta situació impossibilitava a Eolymp rebre actualitzacions tant 
funcionals com de seguretat. Per altra banda, el manteniment de les 
modificacions és difícil, ja que queden barrejades dins d’un mòdul molt més 
gran que en principi no hauríem de mantenir nosaltres, ja que és contribuït. 
Per a poder obtenir un codi mantenible, les modificacions sobre la 
funcionalitat de mòduls contribuïts s’haurien de fer d’una de les següents 
maneres: 
a. Crear un “patch” amb les modificacions realitzades. Un patch és 
simplement un fitxer de text pla on hi queden reflectides les 
diferències entre el fitxer o fitxers originals i la seva versió amb el 
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patch aplicat. Es creen amb la comanda “diff”. Tenint un patch amb 
la nostra funcionalitat, podem actualitzar el mòdul modificat i tornar 
a aplicar el nostre patch, i d’aquesta manera mantindrem els nostres 
canvis. Aquest mètode està orientat a canvis relativament petits 
sobre funcions existents, o per afegir alguna funció. Per grans 
canvis, probablement necessitem un mòdul nou. 
 
b. Crear un mòdul personalitzat. És el més recomanable sempre. 
Drupal és una aplicació amb arquitectura modular, i cal aprofitar-ho 
al màxim. Sempre és bona idea encapsular funcionalitats en un nou 
mòdul personalitzat. Aquest nou mòdul tindrà l’avantatge que serà 
més reduït que el que volíem extendre (probablement), per tant 
més fàcil de mantenir, i no interferirà en cap actualització. 
 
En cas de crear un mòdul personalitzat, és també una bona pràctica 
respectar l’estructura de directoris de la carpeta sites/all/modules i 
mantenir sempre les següents 3 subcarpetes: 
 
 sites/all/modules/contrib – Per tots els mòduls contribuïts.  
 sites/all/modules/custom –  Per tots els mòduls 
personalitzats. 
 sites/all/modules/features – Per totes les features generades. 
 
2. Programació de funcionalitat a l’administració. Aquest problema es dona 
quan es programa amb PHP, per exemple, dins el cos d’un bloc creat a 
través de l’administració, funcionalitat que hauria de formar part d’un 
mòdul personalitzat.  
 
Drupal és una plataforma tant flexible que a vegades és molt fàcil escapar-
se de les bones pràctiques i agafar mals hàbits simplement perquè és més 
senzill o més ràpid en el moment que ho necessitem. Drupal permet el filtre 
de codi PHP, però està orientat a pintar algunes variables, passar les 
cadenes de text pel sistema de traducció, poder pintar URL’s d’imatges amb 
variables globals... en fi, tasques puntuals. El procediment correcte seria 
crear un mòdul personalitzat i que fos ell qui crea el bloc que necessitem, 
amb una plantilla personalitzada (un fitxer PHP) on posar-hi tot el codi. S’ha 
d’estructurar bé la funcionalitat per nivells: plantilla per pintar HTML i 
variables, funcions de pre-processament  per generar variables i altres 
funcions per implementar la funcionalitat. 
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Per tant, la conclusió és que cal treure tota la funcionalitat de l’administrador 
de Drupal i cal implementar-ho via mòduls personalitzats. D’aquesta manera ho 
tindrem tot sota control de versions, i serà molt més fàcil mantenir el projecte. 
Si no s’apliquessin aquests procediments, un sistema de control de versions no 
seria útil del tot, ja que per exemple els canvis programats a la interfície 
d’administració es guarden directament a la base de dades, i no quedarien sota 
control de versions com la resta del codi. 
7.2.2.5 Desenvolupament amb Features 
7.2.2.5.1 Què és una feature? 
En Drupal, una feature és un o més components del sistema (o entitats) exportats a 
un mòdul. Aquest mòdul pot ser instal·lat en una altra instal·lació de Drupal pe 
importar els elements continguts en aquest mòdul. 
Per exemple, pels esdeveniments esportius, tindríem diversos components: 
1. Content type (amb les definicions dels camps) 
2. View (llistat públic de curses) 
3. View (llistat privat de curses, per l’administració) 
4. Taxonomies (tipus i categoria) 
Tots aquests components s’agruparien i s’exportarien en una sola Feature. Si 
activem el mòdul a l’entorn de producció, automàticament apareixeran els 
components exportats abans, el content type “Sport Event”, les dues vistes, i les 
dues taxonomies. No farà falta recrear-les manualment, amb un clic estarà fet. 
7.2.2.5.2 Motivació i problemàtica actual 
Un dels punts febles en molts entorns Drupal és la complexitat de pujar canvis fets 
en l’entorn local de desenvolupament a l’entorn real de producció. Al contrari que 
amb altres CMS (com per exemple Magento), hi ha moltes funcionalitats que es 
desenvolupen íntegrament sobre la interfície de l’administrador. Podem crear 
vistes amb llistats de contingut, taxonomies, definicions d’entitats o tipus de 
continguts amb diversos camps, etc. Aquestes funcionalitats poden arribar a ser 
realment complexes, i incloure diversos components. Tots aquests canvis no es 
tradueixen a codi, sinó que s’apliquen directament a la base de dades.  
En fases preliminars del desenvolupament, per salvar aquesta problemàtica, es pot 
sobreescriure la base de dades del servidor de proves i acabaríem ràpid. Quan la 
web està en producció, sobreescriure la base de dades la majoria de vegades no és 
possible, simplement perquè les webs són vives, i el contingut de la base de dades 
haurà evolucionat durant el període de desenvolupament de la nova funcionalitat.  
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Recuperant el que hem dit a l’apartat de Git, tota la funcionalitat que estigui 
programada dins la interfície d’administració de Drupal no està sota control de 
versions, per tant treballant amb Features si ho podrà estar, i contribuïm a satisfer 
el requisit de mantenibilitat del codi. 
Davant d’aquesta situació, hem analitzat dues possibles solucions: 
1. Replicar tots els canvis a l’entorn de producció, però si són canvis complexes 
ens podem equivocar fàcilment i tombar la web. En resum, és una operació 
arriscada i a més suposa el doble de feina. 
 
2. Fer servir Features. 
7.2.2.5.3 Avantatges de Features 
Els avantatges de treballar amb Features són els següents: 
1. Replicar canvis efectuats a l’entorn de desenvolupament a l’entorn de 
producció és molt senzill, només cal exportar els canvis a una feature, la 
qual cosa generarà un mòdul, que només caldrà activar o sobreescriure a 
l’entorn de desenvolupament per tenir els canvis aplicats. 
 
2. La possibilitat d’utilitzar la mateixa funcionalitat a molts projectes. Com que 
exportant funcionalitat obtenim mòduls, si la funcionalitat que hem 
construït fos prou genèrica o s’adaptés a altres projectes, podríem instal·lar 
el mateix mòdul a tants projectes diferents com volguéssim. Per exemple, a 
l’empresa on treballo he desenvolupat un mòdul per gestionar diferents 
regions de banners d’una web, i l’hem exportat en una feature que anem 
reaprofitant a cada projecte on fa falta que el client es gestioni els seus 
banners.   
7.2.2.5.4 Com utilitzarem Features 
En aquest projecte aprofitarem els avantatges de desenvolupar amb Features fins 
al final;  utilitzarem Features per tot. 
Sempre que tingui sentit, s’agruparan els components que tinguin relació entre ells 
en una mateixa Feature. 
Per altra banda, també exportarem totes les variables de configuració de Drupal en 
una Feature que no hauria de contenir res més que això. Aquesta feature serà molt 
útil pel procés de reconstrucció de l’entorn que tractaré a l’apartat 7.10. 
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Quan algun dels desenvolupadors realitzi un canvi en algun dels components d’una 
Feature, utilitzarà la funcionalitat del mòdul per recrear la feature, i pujarà els 
canvis al repositori corresponent per que sigui accessible per la resta de l’equip. 
7.2.2.5.5 Mòduls utilitzats 
La possibilitat d’exportar els components del sistema a mòduls ens la proporciona 
el mòdul contribuït Features (https://drupal.org/project/features). 
El llistat complet de mòduls utilitzats: 
 Features – Permet crear Features. 
 Features Override – Permet sobreescriure features existents 
 Strongarm – Permet exportar variables de configuració 
 Role Export – Permet exportar rols d’usuari. 
Per seguretat, prenem la següent decisió de disseny: 
Separarem en mòduls diferents tota funcionalitat programada de la funcionalitat 
generada amb Features. Per funcionalitat programada ens referim, recuperant 
l’exemple anterior dels esdeveniments esportius, a funcions d’alteració de 
formularis d’entrada, a una validació específica de les dades, a un procés automàtic 
que s’hagi d’executar amb un cron, etc. En principi podríem incloure en un sol 
mòdul els components generats per Features i les funcions programades 
manualment, però per evitar possibles riscos amb la recreació de les Features, ho 
separarem en mòduls diferents. 
Utilitzant aquesta metodologia aconseguirem no haver de tocar la base de dades 
de l’entorn de producció absolutament per res. Això aporta seguretat, ja que no cal 
replicar els canvis a la BBDD. També aporta disponibilitat, ja que és més ràpid 
aplicar canvis a producció, i hem de posar la web en manteniment molt poc temps. 
7.3 Disseny de l’arquitectura software 
 
7.3.1 Drupal 
Per complir tots els requisits tecnològics, la plataforma escollida ha estat Drupal. 
Com que és un CMS de propòsit general, la plataforma de per si és escalable, 
mantenible, integrable i accessible des de tota mena de dispositius amb accés a 
internet.  
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Drupal és escalable perquè permet créixer en qualsevol direcció. El fet que més 
evidencia aquesta característica és la seva estructura modular, que permet ampliar 
funcionalitat d’una manera ben senzilla amb el sistema de hooks.  
Drupal és mantenible perquè és senzill actualitzar tant el nucli com els mòduls i 
temes contribuïts per la comunitat quan surten noves versions. 
Drupal és accessible perquè proporciona temes adaptats a tota mena de 
dispositius. Existeixen temes ja fets desenvolupats amb “responsive design”, i 
també proporciona les bases per poder-ne crear un des de zero.  
Drupal és integrable perquè al ser una aplicació de codi obert, qualsevol servei 
extern que es vulgui integrar amb Drupal ho pot fer creant el seu propi mòdul. 
Alguns exemples de serveis externs amb mòduls disponibles per la seva integració 
amb Drupal són: Google Analytics, Google Maps, Google Adsense, reCAPTCHA, 
CKEditor, OAuth, Facebook, Twitter, MailChimp, Flowplayer, Amazon S3, Apache 
Solr... i un llarg etc. 
A la següent imatge es pot observar l’arquitectura Drupal per sobre de 
l’arquitectura hardware: 
 
Dins d’aquesta arquitectura s’integraran tots els desenvolupaments que es 
realitzaran en aquest projecte.  
- Es generaran Features, que aniran amb la resta de mòduls. 
- La integració amb Update status es farà amb un mòdul, per tant anirà amb la 
resta de mòduls. 
- La definició d’entitats es transformarà en configuració de tipus de continguts i 
taxonomies. 
- Es generarà un tema amb el disseny d’Eolymp. 
- Per últim generarem contingut, que anirà a la secció de dades. 
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7.3.2 Decisió de passar a Drupal 7 
Eolymp s’executava amb una instal·lació de Drupal 6. Aquesta instal·lació s’ha 
analitzat i s’han identificat les següents amenaces de continuar amb Drupal 6: 
- El nucli deixa de ser mantenible: La comunitat Drupal deixarà de mantenir el 
nucli de Drupal 6 a l’agost d’aquest mateix any, quan es preveu la primera 
release estable de Drupal 8. En el moment que això es produeixi, ja no es farà 
cap més commit al nucli de Drupal 6, ni de funcionalitat ni de seguretat. Per 
tant, el nucli de l’aplicació eolymp deixarà d’estar mantingut, sense poder 
satisfer el requisit 4. Mantenible. 
 
- Mòduls emprats en la instal·lació deixen d’estar mantinguts. A part del nucli 
de DRUPAL, la comunitat Drupal també desenvolupa i manté mòduls que 
s’anomenen contribuïts. Eolymp utilitza diversos mòduls contribuïts que 
actualment ja no estan mantinguts en la versió 6, ja que els desenvolupadors 
centren els esforços en fer-lo compatible amb Drupal 7. Per tant, altre cop no 
es pot satisfer el requisit 4. Mantenible. 
 
- Les noves funcionalitats tampoc estaran mantingudes. Les noves 
funcionalitats estaran desenvolupades sobre un nucli no mantingut, per tant 
tampoc seran mantenibles i en un futur pròxim implicaran la migració d’un 
gruix de codi i dades més ample. Per tat, no satisfà el requisit 4. Mantenible. 
 
- Males pràctiques de programació sobre Drupal. A Eolymp no s’està 
desenvolupant seguint els standards de Drupal, no s’està utilitzant un control 
de versions i no s’està separant la programació de funcionalitat de la capa 
d’administració. Això compromet seriosament els requisits 2. Escalable, 4. 
Mantenible i 5. Integrable. 
 
- Disseny i maquetació. A la web li cal un nou disseny, i si construïm un tema des 
de zero, pot no servir la mateixa maquetació quan es faci la migració, pel 
simple fet que Drupal 7 no treu exactament les mateixes classes ni la mateixa 
estructura HTML. Potser podríem adaptar les plantilles bàsiques, però seria 
complicat fer-ho per a tots els mòduls contribuïts que treuen contingut al front 
end.  
 
Drupal 6 és igualment escalable, accessible, mantenible (fins que surti Drupal 8) i 
integrable. Aquests són conceptes més aviat aplicables a Drupal com a CMS i no 
d’una versió o d’una altra, tot i que a cada nova versió es va millorant en cadascun 
dels apartats. 
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El problema de Eolymp és que no s’han seguit els criteris de desenvolupament 
adequats i actualment s’ha obtingut un sistema que no es mantenible, ni escalable, 
ni integrable amb altres serveis externs. 
 
Tenint en compte tots aquests arguments, i després de realitzar un exhaustiu 
estudi sobre la compatibilitat de tots els mòduls instal·lats a Eolymp en Drupal 6 
(disponible a l’annex III), hem plantejat aquestes dues opcions: 
 
- Migrar Eolymp de Drupal 6 a Drupal 7 (procés que es realitza sobre la mateixa 
instal·lació de Drupal 6) 
- Implementar Eolymp en Drupal 7 des de zero 
 
La conclusió a què ha arribat l’equip després d’estudiar les dues opcions és la 
següent: 
 
Una migració a Drupal 7 seria possible tot i que complicada, ja que hi ha un gran 
nombre de mòduls instal·lats. Alguns d’importants ja no tenen suport o versió per 
D7, per tant s’hauria de replantejar la funcionalitat que cobreixen i analitzar 
alternatives. Per exemple, s’hauria de passar de Übercart a Commerce, ja que la 
majoria de mòduls per Übercart ja no tindran versió per D7. Commerce és el nou 
paradigma per a e-commerce de Drupal. 
 
A més, actualitzar/migrar l’actual instal·lació de Drupal té els següents handicaps: 
 
- El codi no és mantenible 
- Males pràctiques de desenvolupament 
- Dificultat d’aplicar control de versions a tot el codi 
- No s’utilitzen els coding standards 
- No s’han utilitzat Features, seria complicat d’implementar ara 
 
Per totes aquestes raons sumades, s’arriba a la conclusió que per tal d’assolir una 
instal·lació de Drupal 7 usable i mantenible caldria fer una gran quantitat de feina 
extra a la pura migració. Per tant, en aquesta situació, és molt millor començar de 
zero assentant unes bones bases des del primer dia i construir Eolymp amb Drupal 
7 des de zero. 
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7.3.3 Integració amb Update Status de Drupal 
7.3.3.1 Què és Update status? 
Update Status és un mòdul de Drupal inclòs al nucli que comprova diàriament a 
drupal.org si hi ha noves versions publicades tant per al nucli com per a tots els 
mòduls contribuïts. Adverteix de totes les actualitzacions, tant de seguretat com de 
noves funcionalitats. 
7.3.3.2 Què aporta? 
L’objectiu d’implementar aquesta integració és obtenir una eina útil i pràctica per 
al treball en equip distribuït. Ja que tenim cada mòdul en un repositori diferent, és 
més pràctic que el propi Drupal ens informi de quan cal actualitzar els nostres 
mòduls.  
El que pretenem és senzill; ja que nosaltres també utilitzem Git igual que 
drupal.org, volem que el Update status busqui noves versions dels nostres mòduls 
també, i ens permeti fer les actualitzacions des de la pantalla d’administració igual 
que es pot fer amb la resta de mòduls. 
Podríem dir que ben bé no respon a cap necessitat o problema sorgits del projecte 
anterior, sinó que respon a una necessitat del nou model de desenvolupament 
plantejat per la versió amb Drupal 7, en la que hi haurà un equip distribuït de 
persones que no treballaran juntes en una oficina, i que ho faran amb horaris 
diferents.  
Per tant ajuda a satisfer els requisits de mantenibilitat i comunicació entre l’equip 
de treball distribuït. 
7.3.3.3 Estàndards de nomenclatura 
Utilitzarem la mateixa nomenclatura que utilitzen els desenvolupadors Drupal per 
anomenar i versionar els seus mòduls. La raó és que si volem integrar amb Update 
Status perquè ens informi de versions noves, haurem de construir els mòduls igual 
que la resta de la comunitat perquè sigui un procés homogeni.  
- Utilitzarem el prefix “eolymp_” a tots els mòduls (incloses les Features, que 
també són mòduls) per evitar conflictes de nomenclatura amb altres mòduls 
contribuïts que ens puguem descarregar.  
- Utilitzarem el mateix sistema de versions. 
- Anomenarem els mòduls en anglès (això ho estableixen els coding standards). 
L’estructura seria la següent: 
eolymp_[nom_del_modul]-[versio_core]-[versio_modul] 
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Un exemple real seria: 
eolymp_sport_event-7.x-1.2 
 
7.3.4 Integració amb Facebook 
Durant l’anàlisi de la situació actual hem anotat com a debilitat el fet que els 
usuaris de Eolymp són poc actius dins la xarxa d’esportistes. Les raons són dues: 
- Hi ha pocs registres, s’han rebut comentaris dient que és molt feixuc ja que es 
demana molta informació. 
- Un cop dins, pels que es registren, hi ha pocs al·licients que incitin a l’usuari a 
ser actiu. 
 Per tal d’atraure més usuaris i fer-los més actius l’equip emprenedor aposta per 
integrar tant com sigui possible Eolymp amb Facebook, la xarxa social més estesa 
actualment. 
La integració s’ha de dur a terme de forma que es satisfacin els dos requisits: 
- Registre i autenticació amb Facebook 
- Difusió de Eolymp a les xarxes socials (tècniques virals) 
7.3.4.1 Registre i autenticació amb Facebook 
El registre i autenticació amb Facebook faciliten tant el registre de l’usuari com la 
seva vinculació amb Eolymp. Això és degut a que l’usuari  utilitza el seu compte de 
Facebook per realitzar l’autenticació i que aquest procés generi automàticament 
un usuari de Eolymp de forma completament transparent a l’usuari i evitant haver 
de posar dades que ja té registrades dins del facebook. 
L’arquitectura proposada per a resoldre aquest requisit es la següent:  
1. Es crearà una APP a Facebook per gestionar la interacció entre Eolymp i 
Facebook. Aquesta ens proporcionarà unes claus que haurem d’introduir a 
qualsevol mòdul de Drupal que implementi la interacció. 
 
2. Es buscarà un mòdul de Drupal que permeti la integració amb Facebook i 
satisfaci els requisits de permetre login i registrar amb Facebook. 
 
La següent imatge mostra un esquema de l’arquitectura proposada: 
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La primera part és immediata, ja que qualsevol compte de Facebook personal es 
pot donar d’alta com a desenvolupador, crear una APP, i obtenir les claus 
necessàries. 
Pel que fa al mòdul contribuït de Drupal per realitzar el procés, hi ha moltes 
alternatives, i s’han analitzat diversos mòduls. Els criteris que s’han valorat a l’hora 
de buscar mòduls són: 
1. Que s’ajustin als requisits segons s’ha especificat. 
2. Que tinguin versió estable per Drupal 7. 
3. Que tinguin un nombre  d’instal·lacions reportades alt. 
4. La freqüència amb què treuen noves versions. 
A continuació mostrem en una taula els diferents mòduls avaluats: 
 
Inicialment, quan no estava previst el canvi a Drupal 7, es van realitzar proves amb 
els mòduls Drupal for Facebook i Facebook Connect sobre Drupal 6. Els resultats no 
van ser bons, ja que si bé si que fan login, no creen automàticament un usuari de 
Drupal. En resum, et donen accés però no et registren, que és l’objectiu. 
En una segona fase, s’ha reprès l’estudi d’aquesta funcionalitat i s’han avaluat els 
mòduls Gigya i Facebook OAuth. Seguint els criteris descrits anteriorment, tots dos 
 Versió D7 Instal·lacions (D7) 
Drupal for facebook 7.x-3.3-beta6 (17/01/2013) 4.270  
Facebook Connect 7.x-2.0-beta4 (25/03/2012) 2.422 
Gigya 7.x-4.3 (24/03/2013) 196 
Facebook OAuth 7.x-1.6 (26/12/2012) 4.405 
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tenen versió estable per Drupal 7, així que s’ha decidit provar primer Facebook 
OAuth perquè és el més estès entre la comunitat. 
Les proves han donat com a resultat que compleix amb els dos requisits, tant el 
login com el registre i creació d’un usuari nou. Així doncs, es va desestimar provar 
Gigya i seguir amb la recerca de mòduls ja que Facebook OAuth ja complia els 
requisits de forma satisfactòria. 
7.3.4.2 Difusió de Eolymp a les xarxes socials (tècniques virals) 
El que cal, segons els requisits, és donar eines als usuaris perquè difonguin 
fàcilment el contingut de Eolymp a través de Facebook. S’han plantejat les 
següents actuacions: 
 Afegir botons de Like, Tweet i Google +1 a les fitxes d’esdeveniments 
esportius 
 Els comentaris als diferents continguts de la web estaran integrats amb 
Facebook 
 Utilitzar els plugins Facebook Like Box i el Twitter Box al lateral esquerre de 
la web 
 Convidar els amics de Facebook a Eolymp 
Cal comentar que aquestes accions són les que es poden dur a terme des de dins la 
web, però que per que siguin efectives del tot, caldrà complementar amb altres 
accions a nivell de màrqueting, campanyes publicitàries dins de Facebook o 
mitjançant Google AdWords. Totes aquestes accions externes no entren dins 
l’abast d’aquest projecte.  
Pels botons socials s’ha valorat el mòdul “Facebook social plugins Integration”, 
però s’ha descartat ja que no té versió estable, està en fase beta des de gener de 
2012, la qual cosa ens fa pensar que no està gaire ben mantingut. En un altre 
mòdul podria no ser un problema, però en el cas de les xarxes socials, i 
especialment Facebook, es fan canvis molt freqüents en les API’s que permeten 
integrar aquests plugins, i per tant ens podem trobar d’un dia per l’altre que algun 
plugin no funciona i no hi podrem fer res. 
Cal remarcar que el botó de Like ha absorbit la funcionalitat del botó Share, que ja 
no està disponible. 
L’experiència personal en desenvolupament web em diu que qualsevol integració 
amb Facebook és millor controlar-la un mateix si té els coneixements per fer-ho. El 
tema del login i registre és prou complicat i cal un mòdul mantingut, però per posar 
els botons només cal enganxar un codi donat per Facebook al fitxer de plantilla 
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adequat i ja funcionarà sol. Per tant no utilitzarem cap mòdul per aquesta 
funcionalitat. 
Per integrar els comentaris, s’han valorat dos mòduls: Disqus i Facebook 
comments box. Seguint el mateix quadre de l’apartat anterior: 
    
En aquest cas tots dos mòduls disposen de versió estable, per tant he provat 
primer el que té més instal·lacions reportades i per tant està més estès entre la 
comunitat, Disqus. 
Tot i tenir una versió recomanada (estable) de fa pràcticament dos anys, hi ha força 
activitat a les branques de desenvolupament (7.x-1.x-dev, la darrera actualització 
és del 29 de maig), i sembla que aviat trauran una nova release.  
El mòdul funciona bé, però la integració amb les xarxes socials no és tant eficient 
com esperàvem. Permet comentar com a anònim, i es pot compartir el comentari a 
Facebook i Twitter, però s’ha de fer manualment seleccionant una opció d’un 
menú desplegable. És un pas extra que molta gent no farà simplement perquè no 
se n’adonarà que existeix. 
En canvi, el mòdul Facebook comments box només permet integració amb 
Facebook, però comparteix automàticament a Facebook a no ser que es desmarqui 
un checkbox. Podrem obtenir un alt percentatge de publicacions a facebook des de 
eolymp ja que la tendència entre els usuaris a internet és a no fixar-se en aquesta 
mena de coses i si ho deixem per defecte, un percentatge altíssim la gent publicarà 
els seus comentaris a Facebook. Com a contrapartida, no permet els comentaris 
com a usuari anònim, és obligatori tenir Facebook per comentar. S’ha valorat 
aquesta pèrdua de comentaris pels usuaris que no disposin de Facebook i s’ha 
considerat menyspreable per la quantitat de comentaris que es generarien tant a 
eolymp com a facebook. Ja que interessa a eolymp és generar moviment a 
Facebook, i que els amics de qui comenta vegin sobre què comenta. Després 
d’aquesta consideració vam decidir utilitzar el mòdul Facebook comments box. 
Per afegir els plugins Facebook Like Box i Twitter Box, tenim una situació similar a 
la dels diferents botons socials: podem fer ús d’un mòdul contribuït  o integrar-los 
manualment a la regió de la web que vulguem. Altre cop ens inclinem per la 
mateixa argumentació: és fàcil integrar-ho manualment, ens estalviem instal·lar 
mòduls i evitem el risc que quedin sense mantenir. Altre cop recordem que 
 Versió D7 Instal·lacions (D7) 
Facebook comments box 7.x-1.1 (14/02/2012) 1.312 
Disqus 7.x-1.9 (02/09/2011) 7.726 
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prendre aquesta decisió és possible si qui ha de posar el widget sap on ha d’anar a 
buscar el codi i sap com crear el bloc dins la web. 
7.3.4.3 Open graph metatags 
Per tal de poder compartir el contingut a Facebook de forma que doni la màxima 
visibilitat a eolymp, s’ha de configurar adequadament els metatags que es fan 
servir per a la publicació a Facebook. Aquests són els Open Graph.  Per configurar-
los podem fer servir el mòdul “Open Graph Metatags”, però és preferible utilitzar 
el mòdul “Metatags” que ofereix un control global sobre tots els metatags de la 
web, no només els Open Graph. Així que instal·larem Metatags. 
7.3.5 Disseny de les entitats a Drupal 7 
En aquest apartat definirem com s’implementaran les entitats definides a 
l’especificació dins de Drupal. No s’han arribat a dissenyar i implementar totes les 
entitats. Les que si s’han dissenyat són: 
- Esdeveniment esportiu:  S’implementarà com a Content Type 
o Nom de l’esdeveniment: Camp de text 
o Fotografia: Arxiu d’imatge 
o Data i hora: Camp de tipus data 
o Adreça web: Enllaç 
o Descripció: Àrea de text 
o Exclusiu per federats: Booleà 
o Organitzador: Camp de text 
o Localització: Camp de text 
o Data obertura d’inscripcions: Camp de tipus data 
o Data de tancament d’inscripcions: Camp de tipus data 
o Adreça web de les inscripcions: Enllaç 
o ID configuració inscripció: Enter 
 
- Usuari: S’aprofitaran l’entitat User que inclou Drupal 
o Nom: Camp de text 
o Cognoms: Camp de text 
o E-mail: Camp de tipus e-mail 
 
- Categoria de l’esdeveniment: S’implementarà com a taxonomia 
o Nom: camp de text 
 
- Tipus d’esdeveniment: S’implementarà com a taxonomia 
o Nom: camp de text 
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7.3.6 Disseny del llistat d’esdeveniments esportius i fitxa 
El llistat d’esdeveniments és una de les pàgines principals de la web d’Eolymp. 
Serà la pàgina inicial, d’aquesta manera quan l’usuari accedeixi a www.eolymp.cat 
el que veurà serà el llistat d’esdeveniments. A la web actual no és així, i s’ha de fer 
un pas de navegació extra per arribar al llistat. D’aquesta manera s’espera posar 
més fàcil l’accés a les inscripcions als esdeveniments i per tant els registres a 
Eolymp. 
El disseny proposat per l’equip de disseny gràfic és el següent: 
 
El llistat es construeix amb el mòdul Views, que permet construir fàcilment llistats 
d’entitats de Drupal sense necessitat de saber SQL per accedir manualment a la 
base de dades. En aquest cas construirem un llistat d’entitats de tipus Sport Event 
amb els camps que requereix el disseny i el mostrarem com a pàgina (Views 
permet encapsular llistats com a pàgina, bloc, RSS, etc.), i aquesta pàgina la 
configurarem com a pàgina principal. 
Els filtres sobre el llistat també els aporta Views, amb la funcionalitat de “exposed 
filter”. El que vol dir això és que enlloc de configurar un filtre sobre el contingut 
amb un valor pre-definit, deixem que sigui l’usuari qui defineixi el valor per filtrar. 
Cada element del llistat conté la informació bàsica d’un esdeveniment i enllaça 
amb la fitxa d’aquest. 
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La fitxa d’un esdeveniment conté tota la informació completa sobre 
l’esdeveniment, així com els elements d’integració amb Facebook que hem 
esmentat a l’apartat de Disseny. 
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8 Detalls d’implementació 
 
En aquest apartat s’expliquen els detalls més rellevants de la implementació de les 
diferents eines i tecnologies descrites a l’apartat 6. Disseny. 
8.1 Instal·lació de l’entorn de desenvolupament LAMP 
 
Tal com hem explicat a l’apartat 7.1 Disseny de l’arquitectura hardware, ha estat 
necessari Per poder desenvolupar utilitzant totes les tecnologies descrites a l’apartat 
de disseny, s’ha optat per un entorn LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP). 
En el meu cas, al tenir Windows al meu PC, he optat per instal·lar una màquina virtual 
amb l’eina Virtual Box, on hi he instal·lat una distribució de Linux Ubuntu 13.04. 
La instal·lació de l’entorn LAMP l’he realitzada amb l’eina tasksel.  
1. sudo apt-get install tasksel 
2. sudo tasksel 
 
Seleccionem LAMP server i automàticament s’instal·len els 4 components que 
necessitem.  
https://help.ubuntu.com/community/Tasksel 
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8.2 Instal·lació de Git 
 
Git s’ha d’instal·lar tant al servidor com a l’entorn de desenvolupament. S’instal·la de la 
mateixa manera ja que estem parlant d’entorns Linux: 
1. sudo apt-get install git 
Les tasques que s’han de realitzar al servidor són: 
- Creació d’usuaris autoritzats: 
git config --global user.name "John Doe" 
git config --global user.email johndoe@example.com 
 
- Creació de l’estructura de repositoris principals (bare repos). Els repositoris bare 
només contenen els continguts de la carpeta .git  i no una còpia de l’arbre actual de 
treball. Són els que contenen l’estat actual del projecte, i els que aporten la 
informació de git status.   
 
Creació d’un repositori normal: 
1. cd foo_project 
2. git init 
3. git add * 
4. git commit -m "My initial commit message" 
Creació d’un repositori bare al servidor: 
1. mkdir foo-project.git 
2. cd foo-project.git/ 
3. git --bare init 
A partir d’aquest moment podrem fer git push al nou repositori bare, mentre que 
els git commit els farem al nostre repositori local. 
 
Tot i que Git destaca per ser un sistema de control de versions distribuït, nosaltres 
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8.3 Instal·lació de Drush 
 
Per instal·lar Drush vam procedir de la forma habitual en Ubuntu, i vam instal·lar la 
versió recomanada als repositoris de Ubuntu. 
1. sudo apt-get install drush 
Això ens va instal·lar la darrera versió 5.x de Drush, però ens va donar problemes a 
l’hora d’executar la instal·lació amb el perfil d’instal·lació que havíem preparat. El 
problema era l’execució recursiva dels fitxers .make que inclouen els mòduls 
descarregats amb el primer fitxer .make. El problema està reportat a Drupal.org a la 
incidència #947158 (https://drupal.org/node/947158). Segons aquest fil, hi ha un 
patch aplicat només a la versió 6.x-dev, per tant la instal·larem via PEAR de PHP. 
1. # pear channel-discover pear.drush.org 
2. # pear install drush/drush-6.0.0 
3. downloading drush-6.0.0.tgz ... 
4. Starting to download drush-6.0.0.tgz (453,567 bytes) 
5. ...................................................................
.........................done: 453,567 bytes 
6. install ok: channel://pear.drush.org/drush-6.0.0 
7. # drush version 
8.  Drush Version   :  6.0-dev 
8.4 Perfil d’instal·lació de Drupal d’Eolymp 
 
En aquest apartat abordarem els detalls del perfil d’instal·lació de Drupal creat per 
Eolymp, bàsic per al mecanisme de reconstrucció de l’entorn, tal com hem explicat a 
l’apartat de Disseny.  





En els propers apartats parlarem individualment de cada fitxer i explicarem els seus 
continguts. 
8.4.1 eolymp.info 
A continuació definirem l’estructura del fitxer eolymp.info. Es divideix en dues parts, la 
primera és informació sobre el perfil d’instal·lació, i la segona un llistat dels mòduls 
que cal activar. 
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La primera part té aquest aspecte: 
1. name = Eolymp 
2. description = Eolymp profile. 
3. version = VERSION 
4. core = 7.x 
S’estableix el nom, una descripció, la versió del perfil, i la versió del nucli de Drupal per 
la que està fet aquest perfil. 
La segona part és un llistat de mòduls que cal activar durant la instal·lació. Totes les 
línies tenen el mateix aspecte, així que a mode d’exemple seria així: 
1. dependencies[] = nom_del_modul 
Per cada mòdul a activar, cal una línia nova. Cal tenir en compte que hi ha mòduls que 
inclouen diversos submòduls dins el paquet, com per exemple Views, que inclou views, 
views_ui, i d’altres. Cal una línia per cada mòdul i submòdul. 
Aquí també inclourem els mòduls personalitzats creats per Eolymp així com les 
features que haguem creat. 
1. ; Custom modules. 
2. dependencies[] = eolymp_organization_entity 
3. dependencies[] = eolymp_sport_event 
4.   
5. ; Custom features. 
6. dependencies[] = eolymp_sitewide 
7. dependencies[] = features_date_formats 
8. dependencies[] = eolymp_feature_organization_entity 
9. dependencies[] = eolymp_feature_sport_event 
El fitxer complet es pot trobar a l’annex IV. 
8.4.2 eolymp.make 
El fitxer eolymp.make conté un llistat amb tots els mòduls i versions que cal 
descarregar prèviament abans que el script de reconstrucció engegui la instal·lació. 
Més exactament, ha de contenir tots els mòduls que s’han definit com a necessaris al 
fitxer eolymp.info, perquè durant el procés d’instal·lació es puguin activar.  
Tornem a dividir el fitxer en parts. La primera, com en el cas anterior, explica 
informació sobre el fitxer .make, la versió del nucli de Drupal i la versió de la API de 
Drush. Els valors recomanats per Drupal 7 són aquests: 
1. core = 7.x 
2. api = 2 
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A partir d’aquí cal dir-li a Drush que es descarregui la versió del nucli de Drupal que 
necessitem, la darrera estable: 
1. ; Drupal core. 
2. projects[] = "drupal" 
Si no establim informació sobre la versió, es descarregarà la versió establerta com a 
recomanada a Drupal.org, que habitualment és la última versió estable. Si no hi ha 
versió estable del mòdul, la última beta, si no la última alpha, o si no per últim la versió 
dev (de development). 
El següent pas és descarregar-se el perfil d’instal·lació, que com hem apuntat a 
l’apartat de GIT, el tenim en un repositori independent. 
1. ; Profile. 
2. projects[eolymp][type] = "profile" 
3. projects[eolymp][download][type] = "git" 
4. projects[eolymp][download][url] = "https://username:password@git.eo
lymp.com/devel/projects/eolymp.git" 
5. projects[eolymp][branch] = "master" 
En aquest cas establim que el tipus de descarrega és un “profile”, i que ens el 
descarregarem des d’un repositori GIT, amb una URL determinada, i que agafi la 
branca “master” del repositori. Com es pot veure la flexibilitat és important, ja que 
podem descarregar-nos components de qualsevol localització a internet, de diversos 
tipus (file, git, svn...), i quan es tracti d’una ubicació amb control de versions, podem 
determinar fins i tot quina branca concreta necessitem del projecte. 
A continuació s’han de descarregar tots els mòduls i temes contribuïts de Drupal.org. 
La sintaxis per tots és la següent: 
1. ; Contributed modules. 
2. projects[nom_del_modul][subdir] = "contrib" 
3. projects[nom_del_modul][version] = "X" 
4.  
5. ; Themes 
6. projects[nom_del_tema][type] = "theme" 
7. projects[nom_del_tema][version] = "X" 
El mòdul “nom_del_modul” es descarregarà a la carpeta sites/all/modules/contrib, i el 
tema “nom_del_tema” es descarregarà a la carpeta sites/all/themes. D’aquesta 
manera respectem l’estructura de directoris dels mòduls que hem definit a l’etapa de 
Disseny. La versió pot tenir aquestes formes: 
- 1, 2, 3... : Quan volem la versió estable, i aquesta és, per exemple, la 7.x-2.4, 
només caldrà escriure “2”. Li estem dient que descarregui la última subversió 
estable de la versió 2 del mòdul. Si el mòdul està en alpha o beta, també 
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serveix aquesta sintaxi. Dedueix que és la versió pel nucli 7.x per la informació 
de la primera línia del fitxer, explicada anteriorment. 
 
- 1.x-dev: Si volem específicament la versió de desenvolupament li haurem de 
dir explícitament. 
Pels nostres mòduls i features farem servir una sintaxis similar a la feta servir per 
descarregar el perfil.  
1. ; Custom features. 
2. projects[eolymp_sitewide][type] = "module" 
3. projects[eolymp_sitewide][subdir] = "features" 
4. projects[eolymp_sitewide][download][type] = "git" 
5. projects[eolymp_sitewide][download][url] = "https://username:pas
sword@git.eolymp.com/devel/features/eolymp_sitewide.git" 
6. projects[eolymp_sitewide][branch] = "master" 
7.   
8. ; Custom modules. 
9. projects[eolymp_sport_event][type] = "module" 
10. projects[eolymp_sport_event][subdir] = "custom" 
11. projects[eolymp_sport_event][download][type] = "git" 
12. projects[eolymp_sport_event][download][url] = "https://username:
password@git.eolymp.com/devel/modules/eolymp_sport_event.git" 
13. projects[eolymp_sport_event][branch] = "master" 
La sintaxis per descarregar un mòdul personalitzat o una feature només difereixen en 
la carpeta destinació. No oblidem que les dues coses són mòduls i Drupal els tracta 
igual. Observem que el [type] ara és “module” enlloc de “profile”. Amb això Drush ja 
sap que ha de descarregar els fitxers a sites/all/modules. 
8.4.3 eolymp.install i eolymp.profile 
El fitxer .install permet definir tasques a executar durant el procés d’instal·lació, com 
per exemple configurar algunes variables de configuració de Drupal, activar blocs de 
contingut i assignar-los a regions del tema (capçalera, peu de pàgina, barres laterals...), 
habilitar idiomes, etc.   
El fitxer .profile d’un perfil d’instal·lació permet afegir passos al procés d’instal·lació de 
Drupal i alterar el comportament dels existents. D’aquesta manera es poden oferir 
opcions de personalització noves als usuaris. 
Al perfil d’eolymp no hem utilitzat aquests dos fitxers per afegir res rellevant pel 
projecte, així que després de tot el resultat és el següent: 
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8.5 Mecanisme de reconstrucció de l’entorn 
 
A continuació detallarem el procés de reconstrucció de l’entorn que hem dissenyat a 
l’apartat 7.2.1. 
La reconstrucció de l’entorn és un procés complex que es duu a terme amb un script 
escrit en Bash per automatitzar tot el procés. 
Per engegar el procés, ho fem amb la següent comanda: 
# ./rebuild.sh /var/www/eolymp 
Enumerem els passos que segueix el script seqüencialment, a nivell conceptual: 
1. Valida que existeixi el fitxer eolymp.make 
 
2. Valida que el directori destí no existeixi, en cas contrari avorta. 
 
3. Valida que tinguem creat el fitxer ~/.eolymp_make.conf. En cas contrari 
inicia un qüestionari per crear-lo. En aquest fitxer guarda: 
 Credencials d’accés de l’usuari GIT 
 Nom de la base de dades i host 
 Credencials d’accés a base de dades en local 
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4. Validació de l’entorn: comprova que l’entorn local compleixi les següents 
condicions: 
 Versió de PHP 5.3.x 
 Versió de MySQL 5.5.x ó 5.6.x 
 Versió de Drush 6.x o superior 
 
5. Obre el fitxer eolymp.make i substitueix totes les ocurrències de 
"username:password” per les credencials de GIT que hem entrat al pas 3.  
6. Executa el fitxer eolymp.make amb la comanda  
 
# drush make -–working-copy eolymp.make /var/www/eolymp 
 
7. Elimina tots els mòduls que s’han descarregat per duplicat degut a l’execució 
recursiva dels fitxers .make que va trobant als mòduls que es descarrega. El 
procés no peta al tenir la versió de Drush 6.x, però el comportament segueix 
sense ser el desitjat, per tant necessitem aquest procés post make. 
 
8. Valida que la base de dades on s’ha d’instal·lar Drupal estigui buida 
 
9. Executa el fitxer install.php modificat per nosaltres passant-li com a paràmetres 
les dades d’accés a la base de dades que hem entrat al pas 3. 
 
10. Si la instal·lació finalitza correctament, install.php pintarà a la pantalla les noves 
credencials de l’usuari administrador generades durant la instal·lació. 
En aquest punt ja tenim instal·lat Drupal al directori de destí. 
8.5.1 Fitxer install.php 
El fitxer install.php és un fitxer situat a l’arrel de Drupal que conté el codi per iniciar la 
instal·lació. Nosaltres en farem una còpia i el modificarem per poder executar la 
instal·lació a través del script rebuild.sh que explicarem al següent apartat. 
El contingut del fitxer es pot consultar a l’annex V. 
En el següent fragment de codi podem veure com definim manualment el nou usuari 
administrador i li generem una contrasenya aleatòria. També veiem l’array on es 
guardaran les dades d’accés a la base de dades que li proporcionarà el script 
rebuild.sh. 
2.   /** 
3.    * Generate a random password for UID 1. 
4.    */ 
5.   define('SUPERADMIN_USERNAME', 'zeus'); 
6.   define('SUPERADMIN_PASSWORD', substr(md5(mt_rand()), 0, 8)); 
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7.     
8.   /** 
9.    * Required arguments. 
10.    */ 
11.   $params = array( 
12.     'root'   => '', 
13.     'dbname' => '', 
14.     'dbuser' => '', 
15.     'dbpass' => '', 
16.     'dbhost' => '', 
17.   ); 
La resta del fitxer és un array molt llarg amb tots els paràmetres de configuració que li 
calen a Drupal per instal·lar-se correctament, com ara quin perfil instal·lar, l’e-mail del 
compte d’administrador, el nom del web i la zona horària.  
Per últim, quan la instal·lació finalitza correctament, pinta en pantalla les credencials 
de l’usuari administrador que s’han calculat al principi. 
18. print implode("\n", array( 
19.   'Credentials for site administrator:', 
20.   '  username: ' . SUPERADMIN_USERNAME, 
21.   '  password: ' . SUPERADMIN_PASSWORD, 
22. )) . "\n"; 
23. exit(0); 
En aquest punt la instal·lació de Drupal ha finalitzat correctament i ja podem accedir a 
través del navegador a la nova web. 
8.6 Desenvolupant amb Features 
 
En aquest apart explicarem el procediment que hem seguit per desenvolupar amb 
Features sobre Drupal. Ho exposarem partint de les dues features que s’han creat en el 
projecte, que són prou diferents entre sí. 
8.6.1 Eolymp sitewide 
Aquesta feature conté la configuració de Drupal. Conté elements tant diversos com la 
configuració de rols, els idiomes activats, els menús, i totes les variables de 
configuració. Notar la intervenció de dos mòduls en aquest procés: 
- Strongarm: Permet exportar les variables de configuració, a la imatge següent 
es pot veure la pestanya que porta el seu nom. 
- Role Export: Permet l’exportació de rols, per mitjà de la pestanya que es pot 
veure a la imatge següent. 
Una funcionalitat molt útil que ofereix Features quan creem una feature nova, és que 
calcula les dependències del nou mòdul que estem creant automàticament. Es poden 
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editar, sota la nostra responsabilitat, però és molt recomanable deixar-les tal com les 
calcula el propi Features. 
A la imatge es veu la interfície de selecció de components per crear una Feature. 
Aquesta vista és la mateixa quan es crea una feature que quan es recrea. Caldrà 
recrear-la quan s’hagi fet algun canvi sobre algun dels components inclosos a la 
feature, és a dir, sobre algun dels components seleccionats en aquesta vista. 
 
A la següent imatge es pot veure com es genera la feature un cop seleccionats tots els 
components. 
Es pot observar un apartat per introduir la informació de la feature (nom, descripció, 
paquet, versió) i un apartat per les opcions de generació.  
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Pel que fa al nom, aquesta serà la única feature que no segueix la guia de 
nomenclatura especificada a l’apartat de disseny. La raó és que és una feature 
especial, ja que és la configuració, i cal que destaqui per sobre les demés en els llistats i 
per això no conté la paraula feature al títol. 
 
 
Pel que fa a la generació de la feature, la crearem directament dins la carpeta 
sites/all/modules/features/nom_de_la_feature, perquè es correspon amb la ubicació 
del repositori GIT d’aquella feature. D’aquesta manera només caldrà accedir per la línia 
de comandes a aquesta carpeta i executar les següents comandes per pujar els canvis 
al repositori central i poder compartir els canvis amb la resta de l’equip. 
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1. git add . 
2. git commit -m 'comentari per documentar els canvis' 
3. git push origin master 
 
8.6.2 Eolymp feature Sport Event 
Aquesta feature conté tots els components relacionats amb un esdeveniment esportiu. 
Els enumerem tots: 
- Content Type Sport event. 
- Definició i instàncies de tots els camps d’aquest content type. 
- Taxonomia “Category” 
- Taxonomia “Sport event type” 
- View Sport event List (llistat públic d’esdeveniments) 
- View Sport event Admin (llistat d’administració) 
Tots aquest elements, com que tenen a veure amb el mateix concepte, els podem 
agrupar i generar una feature amb tots ells. Cal remarcar que aquesta classificació és 
totalment arbitrària, i es podria haver classificat, per exemple, per tipus de 
components, posant a la mateixa feature tots els tipus de contingut, en una altra totes 
les taxonomies, i en una altra totes les views sense tenir en compte què llisten. 
Nosaltres hem decidit que fer una agrupació conceptual té molt més sentit i per tant 
aquesta és la raó per exportar tots aquests elements dins la mateixa feature. 




8.7 Implementació del llistat d’esdeveniments 
 
8.7.1 Content type Sport Event 
Com hem anticipat a l’apartat de Disseny, el llistat d’esdeveniments s’ha implementat 
amb el mòdul Views. Abans però fem una ullada a la implementació del tipus de 
contingut Sport Event: 




A la imatge anterior podem veure com s’ha implementat cada camp del tipus de 
contingut Sport Event. Alguns detalls: 
- Els camps Date i Date registrations s’han implementat amb el mòdul Date, que 
aporta un nou tipus de camp. 
 
- Els camps Type i Category s’han implementat com a Term reference. Això 
significa que el valor real d’aquests camps serà un enter, que serà 
l’identificador d’un element de la taxonomia (terme) associada al camp. 
 
- Tots els camps segueixen el mateix estàndard de nomenclatura: 
field_spoeve_identificador. Això fa més fàcil treballar amb camps a nivell de 
programació, i a més així no es barregen dades a la base de dades en cas de 
compartir un camp entre diverses entitats. 
8.7.2 View 
Ara que tenim definits els elements que hem de llistar, passem a la definició de la view: 
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La imatge anterior mostra la interfície d’edició de vistes que ofereix el mòdul Views. 
No ho analitzarem tot ja que hi ha moltes opcions, però explicaré les més destacades: 
- Camps a mostrar: Per entendre Views, cal pensar que en el fons estem 
generant una consulta select SQL mitjançant opcions. Els camps són els 
elements que hem de seleccionar. Per aquesta vista ens interessen: 
o Títol 
o Distància 
o Localització  
o Data de celebració. La data apareix dues vegades, la primera és per 
mostrar la data a cada fila de resultats, i la segona per agrupar els 
resultats per mes (el que seria el group by de SQL). S’afegeix dues 
vegades ja que es configuren amb formats diferents. La que cal mostrar 
a la fila té precisió de dies, mentre que l’altra té precisió de mesos. 
 
- Filtres: És la part del where de SQL. Aquí establim les condicions que han de 
complir els esdeveniments que surtin a la llista. Les condicions són: 
o Que estigui publicat (atribut de tota entitat, estableix si és visible a la 
part pública o no). 
o Que la data de celebració sigui superior a la actual. Només volem 
mostrar els esdeveniments futurs. 
 
- Filtres exposats: Són els filtres que pot controlar l’usuari. D’entrada no 








- Criteris d’ordenació: Seria el sort by de SQL. Només cal establir que s’ordenin 
per data de forma ascendent. 
 
- Path: Com es pot veure al principi de la segona columna d’opcions, assignem 
una ruta URL a la vista, ja que és de tipus Page. Les vistes de tipus bloc per 
exemple no tindrien aquesta opció. Tot i tenir assignada aquesta ruta, no s’hi 
accedirà ja que canviarem la configuració de Drupal per dir-li que la pàgina 
principal és precisament la ruta d’aquest llistat. 
Finalment, els passos que falten per poder veure el llistat funcionant són:  
- Generar contingut: Utilitzarem el mòdul Devel generate, que va dins el mòdul 
Devel. Aquest mòdul permet generar contingut de mentida mentre no es 
disposa de contingut real, però a més en grans quantitats, i amb la flexibilitat 
suficient com per provar tota mena de casos. Genera tot el contingut utilitzant 
Lorem Ipsum.  
 
- Maquetació: La maquetació s’ha realitzat utilitzant CSS i està inclosa dins del 
tema eolymp. 
 
El resultat final és el següent: 





8.8 Implementació integració amb Facebook i tècniques virals 
 
8.8.1 Integració amb Facebook 
La implementació de la integració amb Facebook s’ha realitzat amb el mòdul contribuït  
Facebook OAuth.  
A continuació mostrem la finestra de configuració del mòdul: 
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La part important de la configuració del mòdul és introduir les claus de la APP que 
proporciona Facebook. Les claus s’obtenen de forma gratuïta a facebook.com.  
Un cop s’introdueix la configuració correctament, ja es pot utilitzar el botó de 
Facebook connect que s’ha vist a la captura del llistat d’esdeveniments. Quan s’hi clica, 
l’aplicació et redirigeix a facebook.com per autenticar-te, i després et retorna a Eolymp 
havent creat un usuari dins de Drupal amb les dades que s’obtenen de Facebook. 
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8.8.2 Tècniques virals 
Pel que fa a la implementació de les tècniques virals, destaquem la integració dels 
comentaris amb el mòdul Facebook comments box. A continuació mostrem la 
configuració: 
 
El Facebook Admin ID, requisit per al funcionament del mòdul, s’obté d’un compte 
d’empresa de Facebook, no serveix un compte d’usuari normal. S’ha de poder 
configurar un administrador del compte, és necessari per poder moderar els 
comentaris. 
El formulari dels comentaris està disponible en forma de bloc, que podem fer visible a 
les fitxes d’esdeveniments esportius des de la interfície de configuració de blocs de 
Drupal. 
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9 Testing i avaluació 
 
Durant el projecte s’ha validat que els diferents desenvolupaments satisfessin 
correctament els requisits tal com hem afirmat durant la fase de disseny. 
 
A continuació trobeu les comprovacions que s’han realitzat agrupades per software. 
Per cada software trobareu detallat el requisit a satisfer i els resultats de l’avaluació 
del requisit. 
 
- Open Atrium 
o Requisit a satisfer: Millorar la comunicació entre l’equip de treball 
o Resultats: Ha millorat notablement aquest aspecte. Ha permès generar 
documentació i una comunicació fluida a qualsevol hora entre tots. 
Satisfà el requisit. 
 
- Control de versions 
o Requisit a satisfer: Mantenibilitat i disponibilitat. 
o Resultats: Satisfà els requisits. Ha permès compartir eficientment els 
canvis. L’historial de canvis està ben documentat. No ha calgut 
recuperar versions anteriors fins al moment. 
 
- Desenvolupar amb Features 
o Requisit a satisfer: Mantenibilitat 
o Resultats: Satisfà el requisit. No hem hagut de tocar la base de dades 
per passar-nos canvis entre els membres de l’equip. Només ha calgut 
exportar la feature corresponent i utilitzar control de versions. 
 
- Reconstrucció de l’entorn 
o Requisit a satisfer: Mantenibilitat 
o Resultat: Satisfà el requisit. Quan hi ha hagut algun problema s’ha 
solucionat reinstal·lant l’entorn de desenvolupament. No s’ha perdut 
informació en el procés. 
 
- Drush 
o Requisit a satisfer: Mantenibilitat 
o Resultats: Ha complert la seva funció d’ajudar a la reconstrucció de 
l’entorn, per tant ha ajudat a satisfer el requisit. 
 
- Integració amb Facebook 
o Requisits a satisfer: Fer login i registrar-se amb les credencials de 
Facebook 
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o Resultats: El mòdul Facebook OAuth compleix amb aquests dos 
aspectes correctament, permet accedir amb Facebook Connect i 
posteriorment crea un usuari. Per tant satisfà els requisits. 
 
- Integrar comentaris 
o Requisit a satisfer: Ús de tècniques virals 
o Resultats: Permet comentar usant el compte de Facebook i compartir-lo 
a la xarxa social, per tant satisfà el requisit. 
 
- Implementació del llistat d’esdeveniments esportius 
o Requisit a satisfer: Replicar la funcionalitat de Eolymp en D6 a D7 





La planificació ha patit desviacions degut a la construcció de la infraestructura i la 
formació que ha calgut fer per part dels membres de l’equip en algunes tecnologies 
que no coneixien, com per exemple el GIT.  
L’execució del projecte ha acabat comportant una desviació d’un mes i mig sobre el 
previst inicialment. Cal tenir en compte que en cas que els 3 desenvolupadors 
haguessin estat dedicats a jornada completa, la desviació d’un mes i mig representaria 
una desviació de dues setmanes.  
Degut a la desviació, hi ha hagut tasques que no s’han pogut dur a terme i que 
detallem a continuació. 
- Integració del control de versions amb Update status de Drupal. 
- Validació del compliment de coding standards al pujar canvis al repositori. 
- Tota la implementació de la funcionalitat d’Eolymp en Drupal 7 excepte el 
llistat d’esdeveniments esportius i la seva fitxa. 
- Convidar amics del Facebook a Eolymp 
- Compartir contingut automàticament 
- Anàlisi de l’impacte sobre les altes i les visites que té Eolymp després 
d’implementar la integració amb Facebook i l’aplicació de tècniques virals. 
Totes aquestes tasques s’havien planificat en aquest mes i mig de desviació, tal i com 
mostra la següent imatge que conté el Gantt de la planificació actualitzat amb la 
informació de l’execució. S’hi pot observar un increment de temps en les tasques de 
muntatge d’infraestructura que són les que han produït la desviació ja mencionada. 
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11 Estudi econòmic 
 
En aquest apartat detallem, per una banda, una valoració dels desenvolupaments que 
s’han realitzat fins al moment i, per una altra, la valoració del que cal invertir per tal de  
finalitzar el projecte tal i com s’havia especificat. 
Per realitzar la valoració, hem assignat a cadascuna de les tasques a realitzar a 3 rols 
diferents (programador, analista i cap de projecte). Finalment,  hem sumat la dedicació 
d’aquestes tasques per cadascun dels rols i les hem multiplicat per la taxa estàndard 
que es contempla al mercat (dades extretes d’un cercador de treball). 
A continuació mostrem en una taula resum els costos segons el rol i l’assignació de 
l’apartat anterior. 
 
- Així els costos dels desenvolupaments realitzats fins ara queden: 
o Cap de projecte: 25 h x 55 €/h = 1.375 € 
o Analista: 44,5 h x 45 €/h = 2.002,50 € 
o Programadors: 147,6h x 35 €/h = 5.166 € 
 
- I el que costaria finalitzar el projecte és: 




Aquest apartat conté les conclusions del projecte, he volgut diferenciar les conclusions 
en dos apartats, el primer que descriu com s’han assolit els objectius i el segon que 
analitza com les metodologies ens porten a adoptar aquests objectius. 
12.1 Objectius 
 
Els objectius d’aquest projecte enunciats al capítol 2 eren: 
- Incrementar el nombre de seguidors a Facebook. 
- Incrementar el nombre de tweets que parlin sobre Eolymp. 
Id Nombre del recurso Iniciales Capacidad 
máxima
Tasa estándar Costo % trabajo completado Costo restante Costo real
1 Cap de projecte C 100% 55,00 €/hora 1.375,00 € 100% 0,00 € 1.375,00 €
2 Analista A 100% 45,00 €/hora 2.002,50 € 100% 0,00 € 2.002,50 €
3 Programador P 100% 35,00 €/hora 19.880,00 € 29% 14.714,00 € 5.166,00 €
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Aquests objectius no s’han pogut assolir degut a l’establiment de prioritats 
documentat al capítol 4. La implementació d’aquests objectius, van passar a formar la 
posició 4 de la llista de prioritats per darrere de posar els mecanismes per aconseguir 
un projecte mantenible i abandonar una tecnologia en vies de quedar obsoleta. No 
obstant, sí que s’ha realitzat desenvolupament en la direcció d’assolir els objectius. 
S’ha desenvolupat una infraestructura mantenible que consta de control de versions, 
d’un mecanisme de reconstrucció de l’entorn mitjançant un perfil d’instal·lació eficaç. 
S’ha començat a desenvolupar Eolymp sobre Drupal 7, amb metodologies que faran 
que el codi sigui mantenible i permetrà evolucionar molt més ràpidament en el futur. 
El que no s’ha pogut comprovar és que aquest desenvolupament realment acompleix 
els objectius d’incrementar el nombre de seguidors al Facebook o els tweets que 
parlen d’eolymp. El que sí s’ha pogut comprovar és que els mecanismes per assolir els 
objectius, la integració amb facebook i les tècniques virals, són viables sobre la nova 
plataforma ja que s’han arribat a realitzar proves i s’ha construït un prototip que 
implementa aquesta integració parcialment. 
12.2 Metodologies 
 
S’ha aconseguit establir una nova metodologia de treball en l’equip de eolymp per tal 
d’aconseguir dos requisits: 
- Millorar la comunicació entre els membres de l’equip 
o Atrium 
o Scrum 
- Fer el codi mantenible  
o Control de versions 
o Features 
o Coding standards 
Quant a millorar la comunicació de l’equip, s’ha millorat gràcies a les metodologies 
aplicades, però no s’ha assolit un grau on sigui el mateix que treballar on-site o com a 
mínim on-line.  
Quant a les metodologies de desenvolupament per fer el codi mantenible, han millorat 
les condicions de treball de l’equip. Han aportat seguretat de saber en tot moment què 
s’estava fent, han aportat control sobre el projecte, i han dissipat tots els dubtes que 
sorgien a la versió anterior sobre com estaven fetes les coses al no seguir una 
metodologia clara. Tothom ha estat capaç de treballar sobre desenvolupaments que 
han realitzat els altres membres de l’equip. 
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13 Valoració personal del projecte 
 
En aquest apartat faré una valoració personal sobre les metodologies de treball que 
s’han aplicat en aquest projecte, i posteriorment faré una valoració personal global de 
tot el projecte. 
13.1 Valoració personal de les metodologies de desenvolupament 
 
Les metodologies de treball que s’han adoptat en aquest projecte, totes elles han 
millorat la comunicació i les condicions de treball, però cal recalcar que per si soles no 
poden fer miracles. Analitzem la component humana en aquest aspecte: 
- Cap dels membres de l’equip ha estat dedicat a jornada complerta a aquest 
projecte 
 
- Tots els membres de l’equip tenien una altra feina pels matins i es dedicaven a 
aquest projecte a les tardes, en alguns casos després de treballar 8 hores, per 
tant no són les hores de més qualitat del dia. 
 
- En alguns moments la pressió per part de clients amb qui hi havia contractes 
signats per obtenir recursos ha alterat negativament el cicle de 
desenvolupament de l’equip. 
 
La conclusió que traiem d’aquestes dades és que per més bones i infal·libles que 
semblin unes metodologies de treball, per assolir una coordinació plena cal estar al 
mateix lloc i al mateix temps. 
És obvi també que les desviacions que s’han produït sobre la planificació inicial tenen a 
veure en bona part amb aquests fets. Probablement a l’inici de la planificació es va 
pecar d’optimisme i no es va tenir en compte la situació real de tots els membres de 
l’equip a l’hora de calcular la productivitat que podrien oferir. 
13.2 Valoració global del projecte 
 
Durant la realització d’aquest PFC he adquirit molt coneixement tècnic; estic 
acostumat a treballar amb Subversion i he après Git, estic acostumat a treballar amb 
Drupal però he après la potència de Features o els perfils d’instal·lació, etc... Tot 
aquest coneixement ben segur que em serà útil a la meva vida professional de manera 
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immediata, i fins i tot alguns d’aquests coneixements ja els he anat aprofitant a mesura 
que anava fent el projecte. 
Personalment estic satisfet de la meva participació en aquest projecte i a Eolymp. Ha 
estat un projecte amb canvis de rumb, amb notícies bones, notícies dolentes, 
imprevistos... No sé si és habitual o no com a projecte de final de carrera, però estic 
segur que no és el que un estudiant espera quan s’hi posa a fer-lo.  
El que realment aporta valor a aquest projecte és a l’experiència viscuda a nivell 
personal dins l’empresa. He après que, al final, el coneixement tècnic es pot adquirir 
amb més o menys temps i esforç de manuals, internet, cursos, etc. Tot és posar-s’hi. 
Però hi ha coses que només s’aprenen vivint-les, com per exemple el formar part d’un 
projecte real d’emprenedoria, formar part d’un equip de treball distribuït en un entorn 
de desenvolupament real, on hi ha recursos en joc, no com una pràctica de les que 
fèiem a la facultat que si suspenies ja hi tornaries. Aquí si sorgeixen imprevistos el 
client es posa nerviós i hi ha problemes, i l’equip ha de saber superar-los. En aquests 
moments és quan s’aprèn a afrontar una mena de situacions per les quals difícilment 
et poden preparar a nivell teòric.  
De cara a la meva vida professional, m’he adonat que l’experiència adquirida durant la 
realització d’aquest projecte m’ha enriquit i m’ha fet afrontar situacions complicades 
amb més seguretat que no pas abans. Per posar un parell d’exemples, ara dono molt 
més valor que abans a generar documentació sobre els projectes, encara que siguin 
petits (tot i que al final sempre depèn dels recursos disponibles), a planificar (tot i que 
mai he estat un gran fan dels diagrames de Gantt) el màxim possible... També vaig 
integrant tant com m’és possible metodologies de desenvolupament en Drupal que he 
après en aquest projecte. Per exemple, coneixia Features, però mai l’havia explotat al 
màxim com he après a fer ara. O els coding standards, els intentava seguir però no de 
manera molt estricta.   
En resum, ha estat un projecte que va néixer amb una forma i ha calgut anar-lo 
adaptant amb el temps a les noves necessitats i noves situacions que tenia l’empresa. 
Això ha comportat canviar les prioritats del projecte, canviar els terminis, i fins i tot en 
algun moment patir per si de tot plegat en sortiria un projecte. Precisament per això, 
ara que escric les darreres línies del projecte, puc afirmar que estic molt satisfet 
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Annex II: Estudi de compatibilitat dels mòduls actuals amb D7 
 
La següent taula mostra un estudi de compatibilitat dels mòduls que hi ha a Eolymp en 
la seva versió per Drupal 6 i la seva alternativa en Drupal 7. L’estudi està realitzat el 
Gener de 2013, amb la qual cosa les dades que aquí es mostren poden haver estat 

























No No hi haurà versió D7 - Panelizer 





OK Si  
Backup and 
Migrate 





OK Sí  
Birthdays 7.x-1.0-
beta1 
OK Sí (amb cura) Date 
Calendar 7.x-3.4 OK Sí  
Captcha 7.x-1.0-
beta2 
Només manteniment Sí (si no hi ha 
més remei) 
Mollom 










Només manteniment Sí  
Condition(s) No Desconegut -  
CCK D7 Core    
Date 7.x-2.6 OK Sí  
External Links 7.x-1.12 OK Sí  
Facebook-
Style statuses 







OK Sí  











OK Sí  
FileField D7 Core    
Flag 7.x-2.0 OK Sí  
Flag Abuse 7.x-2.0-
alpha1 
OK Sí  
Front Page 7.x-2.1 OK Sí  
GMap 
Module 
7.x-2.2 OK Sí  
Google 
Analytics 
7.x-1.3 OK Sí  
ImageAPI D7 Core    
ImageCache D7 Core    
Image Field D7 Core    





Desconegut Sí, si no hi ha 
alternatives 
 
jQuery UI No Mogut a jQuery 
Update 




7.x-1.5 OK Sí  
Location 7.x-3.0-
alpha1 
OK Sí  
Menu block 7.x-2.3 OK Sí  
Menu Token 7.x-1.0-
beta3 
OK Sí  
Messaging 7.x-1.0-
alpha2 










7.x-3.9 Només manteniment Sí  
Node Clone 7.x-1.0-rc1 Desconegut Sí  
Notifications 7.x-1.0-
alpha2 











   
Open Graph 
Meta tags 
7.x-1.3 OK Sí  
Organic 7.x-2.0-rc3 OK Sí  
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Groups 
Panels 7.x-3.3 OK Sí  
Panels 
teasers 
No   Display Suite 
Pathauto 7.x-1.2 OK Sí  
Popup 7.x-1.2 OK Sí  





OK Sí  
Rate 7.x-1.6 OK Sí  
RealName 7.x-1.0 OK Sí  
Rules 7.x-2.2 OK Sí  
Services 7.x-3.3 OK Sí  
Signup 7.x-1.x-
dev 
OK No CCK Signup 
Tab tamer 7.x-1.1 OK Sí  





Només manteniment No Camp d’imatge 
Terms of Use 7.x-1.2 Només manteniment Sí Legal 
Token 7.x-1.4 OK Sí  
Translation 
helpers 
7.x-1.0 No hi haurà més 
desenvolupament 
Sí  










OK No (no faran 









OK No (fa any i 






No    
UC Profile No    
UC Sermepa 7.x-2.x-
dev 
Només manteniment No  
UC Signup No    









OK Sí  
User terms No   D7 FieldAPI 
82 | P à g i n a  
 
Views 7.x-3.5 OK Sí  
Views Bulk 
Operations 
7.x-3.1 OK Sí  
Views Charts 7.x-1.x-
dev 







OK Sí  
Views PHP 7.x-1.x-
dev 
OK Sí  
Virtual Sites 7.x-1.0 OK Sí Multisite, 
Domain Access 
Voting API 7.x-2.10 OK Sí  
 
Annex III: Perfil d’instal·lació de Drupal d’Eolymp 
 
A continuació adjuntem els continguts sencers del fitxer eolymp.info. 
1. name = Eolymp 
2. description = Eolymp profile. 
3. version = VERSION 
4. core = 7.x 
5.   
6. ; Core modules. 
7. dependencies[] = block 
8. dependencies[] = color 
9. dependencies[] = contact 
10. dependencies[] = dblog 
11. dependencies[] = field 
12. dependencies[] = field_sql_storage 
13. dependencies[] = field_ui 
14. dependencies[] = file 
15. dependencies[] = filter 
16. dependencies[] = image 
17. dependencies[] = list 
18. dependencies[] = locale 
19. dependencies[] = menu 
20. dependencies[] = node 
21. dependencies[] = number 
22. dependencies[] = options 
23. dependencies[] = path 
24. dependencies[] = system 
25. dependencies[] = taxonomy 
26. dependencies[] = text 
27. dependencies[] = update 
28. dependencies[] = user 
29.   
30. ; Contrib modules. 
31. dependencies[] = admin_menu 
32. dependencies[] = admin_menu_toolbar 
33. dependencies[] = advanced_help 
34. ; dependencies[] = apc 
35. dependencies[] = browscap 
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36. dependencies[] = coder 
37. dependencies[] = coder_review 
38. dependencies[] = ctools 
39. dependencies[] = date 
40. dependencies[] = date_api 
41. dependencies[] = diff 
42. dependencies[] = eck 
43. dependencies[] = email 
44. dependencies[] = entity 
45. dependencies[] = entitycache 
46. dependencies[] = entityform 
47. dependencies[] = entityreference 
48. dependencies[] = entity_token 
49. dependencies[] = extlink 
50. dependencies[] = features 
51. dependencies[] = features_override 
52. dependencies[] = field_collection 
53. dependencies[] = field_collection_table 
54. dependencies[] = field_collection_views 
55. dependencies[] = field_formatter_class 
56. dependencies[] = field_formatter_settings 
57. dependencies[] = field_group 
58. dependencies[] = field_group_views 
59. dependencies[] = field_injector 
60. dependencies[] = field_permissions 
61. dependencies[] = field_suppress 
62. dependencies[] = field_validation 
63. dependencies[] = flood_control 
64. dependencies[] = format_number 
65. dependencies[] = formatted_number 
66. dependencies[] = globalredirect 
67. ; dependencies[] = httprl 
68. dependencies[] = i18n 
69. dependencies[] = i18nviews 
70. dependencies[] = i18n_block 
71. dependencies[] = i18n_contact 
72. dependencies[] = i18n_field 
73. dependencies[] = i18n_menu 
74. dependencies[] = i18n_path 
75. dependencies[] = i18n_redirect 
76. dependencies[] = i18n_select 
77. dependencies[] = i18n_string 
78. dependencies[] = i18n_taxonomy 
79. dependencies[] = i18n_translation 
80. dependencies[] = i18n_user 
81. dependencies[] = i18n_variable 
82. dependencies[] = image_preset 
83. dependencies[] = jquery_update 
84. dependencies[] = l10n_update 
85. dependencies[] = libraries 
86. dependencies[] = link 
87. dependencies[] = masquerade 
88. dependencies[] = module_filter 
89. dependencies[] = page_manager 
90. dependencies[] = page_manager_redirect 
91. dependencies[] = panels 
92. dependencies[] = panels_everywhere 
93. dependencies[] = panels_mini 
94. dependencies[] = role_export 
95. dependencies[] = rules 
96. dependencies[] = rules_admin 
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97. dependencies[] = schema 
98. dependencies[] = strongarm 
99. dependencies[] = token 
100. dependencies[] = translation_table 
101. dependencies[] = transliteration 
102. dependencies[] = user_relationships 
103. dependencies[] = user_relationships_ui 
104. dependencies[] = user_restrictions 
105. dependencies[] = user_restrictions_ui 
106. dependencies[] = uuid 
107. dependencies[] = variable 
108. dependencies[] = variable_admin 
109. dependencies[] = variable_realm 
110. dependencies[] = variable_store 
111. dependencies[] = views 
112. dependencies[] = views_bulk_operations 
113. dependencies[] = views_field 
114. dependencies[] = views_field_view 
115. dependencies[] = views_fluid_grid 
116. dependencies[] = views_ui 
117.   
118. ; Custom modules. 
119. dependencies[] = eolymp_organization_entity 
120. dependencies[] = eolymp_sport_event 
121.   
122. ; Custom features. 
123. dependencies[] = eolymp_sitewide 
124. dependencies[] = features_date_formats 
125. dependencies[] = eolymp_feature_organization_entity 
126. dependencies[] = eolymp_feature_sport_event 
 
Annex IV: Fitxer eolymp.make 
1. core = 7.x 
2. api = 2 
3.   
4. ; Drupal core. 
5. projects[] = "drupal" 
6.   
7. ; Project translations. 
8. ; These do not work well yet, maybe because our profile comes 
from git? 
9. ; translations[] = es 
10. ; translations[] = ca 
11.   
12. ; Profile. 
13. projects[eolymp][type] = "profile" 
14. projects[eolymp][download][type] = "git" 
15. projects[eolymp][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/projects/eolymp.
git" 
16. projects[eolymp][branch] = "master" 
17.   
18. ; Contributed modules. 
19. projects[views_bulk_operations][subdir] = "contrib" 
20. projects[views_bulk_operations][version] = "3" 
21.   
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22. projects[admin_menu][subdir] = "contrib" 
23. projects[admin_menu][version] = "3" 
24.   
25. projects[advanced_help][subdir] = "contrib" 
26. projects[advanced_help][version] = "1" 
27.   
28. projects[apc][subdir] = "contrib" 
29. projects[apc][version] = "1" 
30.   
31. projects[browscap][subdir] = "contrib" 
32. projects[browscap][version] = "2" 
33.   
34. projects[ctools][subdir] = "contrib" 
35. projects[ctools][version] = "1" 
36.   
37. projects[coder][subdir] = "contrib" 
38. projects[coder][version] = "1" 
39.   
40. projects[date][subdir] = "contrib" 
41. projects[date][version] = "2" 
42.   
43. projects[diff][subdir] = "contrib" 
44. projects[diff][version] = "3" 
45.   
46. projects[eck][subdir] = "contrib" 
47. projects[eck][version] = "2" 
48.   
49. projects[email][subdir] = "contrib" 
50. projects[email][version] = "1" 
51.   
52. projects[entity][subdir] = "contrib" 
53. projects[entity][version] = "1" 
54.   
55. projects[entitycache][subdir] = "contrib" 
56. projects[entitycache][version] = "1" 
57.   
58. projects[entityform][subdir] = "contrib" 
59. projects[entityform][version] = "1" 
60.   
61. projects[entityreference][subdir] = "contrib" 
62. projects[entityreference][version] = "1" 
63.   
64. projects[extlink][subdir] = "contrib" 
65. projects[extlink][version] = "1" 
66.   
67. projects[features][subdir] = "contrib" 
68. projects[features][version] = "2" 
69. ; http://drupal.org/node/1856718 
70. projects[features][patch][] = "http://drupal.org/files/1856718-
1-features-set-lang-javascript-property.patch" 
71.   
72. projects[features_override][subdir] = "contrib" 
73. projects[features_override][version] = "2" 
74.   
75. projects[field_collection][subdir] = "contrib" 
76. projects[field_collection][version] = "1" 
77.   
78. ;projects[field_collection_table][subdir] = "contrib" 
79. ;projects[field_collection_table][version] = "1" 
80.   
81. projects[field_collection_views][subdir] = "contrib" 
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82. projects[field_collection_views][version] = "1" 
83.   
84. projects[field_formatter_class][subdir] = "contrib" 
85. projects[field_formatter_class][version] = "1" 
86.   
87. projects[field_formatter_settings][subdir] = "contrib" 
88. projects[field_formatter_settings][version] = "1" 
89.   
90. projects[field_group][subdir] = "contrib" 
91. projects[field_group][version] = "1" 
92.   
93. projects[field_group_views][subdir] = "contrib" 
94. projects[field_group_views][version] = "1" 
95.   
96. projects[field_injector][subdir] = "contrib" 
97. projects[field_injector][version] = "1" 
98.   
99. projects[field_permissions][subdir] = "contrib" 
100. projects[field_permissions][version] = "1" 
101.   
102. projects[field_suppress][subdir] = "contrib" 
103. projects[field_suppress][version] = "1" 
104.   
105. projects[field_validation][subdir] = "contrib" 
106. projects[field_validation][version] = "2" 
107.   
108. projects[flood_control][subdir] = "contrib" 
109. projects[flood_control][version] = "1" 
110.   
111. projects[format_number][subdir] = "contrib" 
112. projects[format_number][version] = "1.x-dev" 
113.   
114. projects[formatted_number][subdir] = "contrib" 
115. projects[formatted_number][version] = "1.x-dev" 
116.   
117. projects[globalredirect][subdir] = "contrib" 
118. projects[globalredirect][version] = "1.x-dev" 
119.   
120. projects[httprl][subdir] = "contrib" 
121. projects[httprl][version] = "1" 
122.   
123. projects[i18n][subdir] = "contrib" 
124. projects[i18n][version] = "1" 
125.   
126. projects[i18nviews][subdir] = "contrib" 
127. projects[i18nviews][version] = "3.x-dev" 
128.   
129. projects[image_preset][subdir] = "contrib" 
130. projects[image_preset][version] = "1" 
131.   
132. projects[jquery_update][subdir] = "contrib" 
133. projects[jquery_update][version] = "2" 
134.   
135. ; Using -dev is caused by http://drupal.org/node/1490664 
136. projects[l10n_update][subdir] = "contrib" 
137. projects[l10n_update][version] = "1.x-dev" 
138.   
139. projects[libraries][subdir] = "contrib" 
140. projects[libraries][version] = "2" 
141.   
142. projects[link][subdir] = "contrib" 
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143. projects[link][version] = "1" 
144.   
145. projects[masquerade][subdir] = "contrib" 
146. projects[masquerade][version] = "1" 
147.   
148. projects[module_filter][subdir] = "contrib" 
149. projects[module_filter][version] = "2.x-dev" 
150.   
151. projects[page_manager_redirect][subdir] = "contrib" 
152. projects[page_manager_redirect][version] = "1" 
153.   
154. projects[panels][subdir] = "contrib" 
155. projects[panels][version] = "3" 
156.   
157. projects[panels_everywhere][subdir] = "contrib" 
158. projects[panels_everywhere][version] = "1" 
159.   
160. projects[role_export][subdir] = "contrib" 
161. projects[role_export][version] = "1" 
162.   
163. projects[rules][subdir] = "contrib" 
164. projects[rules][version] = "2" 
165.   
166. projects[schema][subdir] = "contrib" 
167. projects[schema][version] = "1" 
168.   
169. projects[strongarm][subdir] = "contrib" 
170. projects[strongarm][version] = "2" 
171.   
172. projects[token][subdir] = "contrib" 
173. projects[token][version] = "1" 
174.   
175. projects[translation_table][subdir] = "contrib" 
176. projects[translation_table][version] = "1" 
177.   
178. projects[transliteration][subdir] = "contrib" 
179. projects[transliteration][version] = "3" 
180.   
181. projects[user_relationships][subdir] = "contrib" 
182. projects[user_relationships][version] = "1" 
183.   
184. projects[user_restrictions][subdir] = "contrib" 
185. projects[user_restrictions][version] = "1" 
186.   
187. projects[uuid][subdir] = "contrib" 
188. projects[uuid][version] = "1" 
189.   
190. projects[variable][subdir] = "contrib" 
191. projects[variable][version] = "2" 
192.   
193. projects[views][subdir] = "contrib" 
194. projects[views][version] = "3" 
195.   
196. projects[views_field][subdir] = "contrib" 
197. projects[views_field][version] = "1" 
198.   
199. projects[views_field_view][subdir] = "contrib" 
200. projects[views_field_view][version] = "1" 
201.   
202. projects[views_fluid_grid][subdir] = "contrib" 
203. projects[views_fluid_grid][version] = "3" 
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204.   
205. ; Custom features. 
206. projects[eolymp_sitewide][type] = "module" 
207. projects[eolymp_sitewide][subdir] = "features" 
208. projects[eolymp_sitewide][download][type] = "git" 
209. projects[eolymp_sitewide][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/features/eolymp_
sitewide.git" 
210. projects[eolymp_sitewide][branch] = "master" 
211.   
212. projects[features_date_formats][type] = "module" 
213. projects[features_date_formats][subdir] = "features" 
214. projects[features_date_formats][download][type] = "git" 
215. projects[features_date_formats][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/features/feature
s_date_formats.git" 
216. projects[features_date_formats][branch] = "master" 
217.   
218. projects[eolymp_feature_organization_entity][type] = "module" 
219. projects[eolymp_feature_organization_entity][subdir] = 
"features" 
220. projects[eolymp_feature_organization_entity][download][type] = 
"git" 
221. projects[eolymp_feature_organization_entity][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/features/eolymp_
feature_organization_entity.git" 
222. projects[eolymp_feature_organization_entity][branch] = "master" 
223.   
224. projects[eolymp_feature_sport_event][type] = "module" 
225. projects[eolymp_feature_sport_event][subdir] = "features" 
226. projects[eolymp_feature_sport_event][download][type] = "git" 
227. projects[eolymp_feature_sport_event][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/features/eolymp_
feature_sport_event.git" 
228. projects[eolymp_feature_sport_event][branch] = "master" 
229.   
230. ; Custom modules. 
231. projects[eolymp_organization_entity][type] = "module" 
232. projects[eolymp_organization_entity][subdir] = "custom" 
233. projects[eolymp_organization_entity][download][type] = "git" 
234. projects[eolymp_organization_entity][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/modules/eolymp_o
rganization_entity.git" 
235. projects[eolymp_organization_entity][branch] = "master" 
236.   
237. projects[eolymp_sport_event][type] = "module" 
238. projects[eolymp_sport_event][subdir] = "custom" 
239. projects[eolymp_sport_event][download][type] = "git" 
240. projects[eolymp_sport_event][download][url] = 
"https://username:password@git.eolymp.com/devel/modules/eolymp_s
port_event.git" 
241. projects[eolymp_sport_event][branch] = "master" 
242.   
243. ; Themes 
244. projects[adaptivetheme][type] = "theme" 
245. projects[adaptivetheme][version] = "3" 
246.   
247. projects[at_panels_everywhere][type] = "theme" 
248. projects[at_panels_everywhere][version] = "3.x-dev" 
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27.  * @file 
28.  * Initiates a non-interactive installation of Drupal. 
29.  */ 
30. $arguments = $_SERVER['argv']; 
31. $script = basename(array_shift($arguments)); 
32.  
33. // Exit early if running an incompatible PHP version to avoid 
fatal errors. 
34. if (version_compare(PHP_VERSION, '5.2.4') < 0) { 
35.   print "Your PHP installation is too old. Drupal requires at 
least PHP 5.2.4. For further information, see the 
http://drupal.org/requirements\n"; 




40.  * Generate a random password for UID 1. 
41.  */ 
42. define('SUPERADMIN_USERNAME', 'zeus'); 
43. define('SUPERADMIN_PASSWORD', substr(md5(mt_rand()), 0, 8)); 
44.  
45. /** 
46.  * Required arguments. 
47.  */ 
48. $params = array( 
49.   'root'   => '', 
50.   'dbname' => '', 
51.   'dbuser' => '', 
52.   'dbpass' => '', 




57.  * Parse command line arguments. 
58.  */ 
59. if (empty($arguments)) { 
60.   print "ERROR: Missing database arguments.\n"; 
61.   exit(1); 
62. } 
63. while ($param = array_shift($arguments)) { 
64.   if (!preg_match('`^--(.+)=(.+)$`', $param, $matches)) { 
65.     print "ERROR: Invalid argument '$param'\n"; 
66.     exit(1); 
67.   } 
68.   if (!isset($params[$matches[1]])) { 
69.     print "ERROR: Invalid argument '$matches[1]'\n"; 
70.     exit(1); 
71.   } 
72.   $params[$matches[1]] = $matches[2]; 
73. } 
74. foreach ($params as $param => $value) { 
75.   if (empty($value)) { 
76.     print "ERROR: Missing argument '$param'\n"; 
77.     exit(1); 
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82.  * Check location of Drupal installation. 
83.  */ 
84. if (!file_exists($params['root'] . 
'/includes/install.core.inc')) { 
85.   print "ERROR: Could not locate Drupal root directory.\n"; 





91.  * Build installation settings. 
92.  */ 
93. $settings = array( 
94.   'interactive' => FALSE, 
95.   'server' => array( 
96.     'HTTP_HOST' => 'localhost', 
97.     'SCRIPT_NAME' => $script, 
98.   ), 
99.   'parameters' => array( 
100.     'profile' => 'eolymp', 
101.     'locale' => 'en', 
102.   ), 
103.   'forms' => array( 
104.     'install_settings_form' => array( 
105.       'driver' => 'mysql', 
106.       'mysql' => array( 
107.         'database' => $params['dbname'], 
108.         'username' => $params['dbuser'], 
109.         'password' => $params['dbpass'], 
110.         'host' => $params['dbhost'], 
111.         'port' => '3306', 
112.         'db_prefix' => 'drupal_', 
113.       ), 
114.     ), 
115.     'install_configure_form' => array( 
116.       'site_name' => 'eolymp', 
117.       'site_mail' => 'no-reply@eolymp.com', 
118.       'account' => array( 
119.         'name' => SUPERADMIN_USERNAME, 
120.         'mail' => 'webmaster@eolymp.com', 
121.         'pass' => array( 
122.           'pass1' => SUPERADMIN_PASSWORD, 
123.           'pass2' => SUPERADMIN_PASSWORD, 
124.         ), 
125.       ), 
126.       'site_default_country' => 'ES', 
127.       'date_default_timezone' => 'Europe/Madrid', 
128.       'update_status_module' => array( 
129.         1 => TRUE, 
130.         2 => TRUE, 
131.       ), 
132.       'clean_url' => TRUE, 
133.     ), 
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138.  * Defines the root directory of the Drupal installation. 
139.  */ 
140. define('DRUPAL_ROOT', getcwd()); 
141.  
142. /** 
143.  * Global flag to indicate the site is in installation mode. 
144.  */ 
145. define('MAINTENANCE_MODE', 'install'); 
146.  
147. // Start the installer. 
148. require_once DRUPAL_ROOT . '/includes/install.core.inc'; 
149. install_drupal($settings); 
150.  
151. print implode("\n", array( 
152.   'Credentials for site administrator:', 
153.   '  username: ' . SUPERADMIN_USERNAME, 
154.   '  password: ' . SUPERADMIN_PASSWORD, 
155. )) . "\n"; 
156. exit(0); 
 








162. SELFNAME=`echo $0 | awk '{gsub(/\//," ");print$NF}'` 
163. SELFPATH=`dirname $0` 
164.   
165. # 








174. USER_CONFIG_KEYS="USERNAME PASSWORD DBHOST DBNAME DBUSER DBPASS" 
175. CORE="7.x" 
176. PROJECT_LANGUAGES="ca es" 
177. TRANSLATIONS_URL="http://ftp.drupal.org/files/translations" 
178.   
179. # 
180. # Validate environment. 
181. # 
182. if [ ! -f "${MAKEFILE}" ]; then 
183.   echo FATAL: Could not locate the project .make file. 
184.   exit 1 
185. fi 
186.   
187. # 
188. # Hint, print usage. 
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189. # 
190. usage() { 
191.   echo 
192.   echo "Usage: ${SELFNAME} [destination]" 
193.   echo 
194.   echo "  destination   path of the resulting target 
installation (should not exist)." 
195.   echo 
196. } 
197. if [ ${#} -eq 0 ]; then 
198.   usage 
199.   exit 1 
200. fi 
201.   
202. # 
203. # Ask a quetion and read Yes or No. 
204. # 
205. read_yesno () { 
206.   while true; do 
207.     read -p "${1} [y/n] ?" -n 1 
208.     if [[ "${REPLY}" != "" ]] && [[ ${REPLY} =~ 
^[YyNn]$ ]]; then 
209.       # Clear error message to end of line and print line break. 
210.       echo -en "\033[K\n" 
211.       if [[ ${REPLY} =~ ^[Yy]$ ]]; then 
212.         REPLY=y 
213.       else 
214.         REPLY=n 
215.       fi 
216.       break 
217.     else 
218.       # Print error message and move cursor one line up, again 
to original position. 
219.       echo -en "  Oops! Please, reply Y or N.\n\033[1A" 
220.     fi 
221.   done 
222. } 
223.   
224. # 
225. # Ask a quetion and read a non empty value. 
226. # 
227. read_value () { 
228.   while true; do 
229.     read -p "${1}" 
230.     if [[ "${REPLY}" != "" ]]; then 
231.       # Clear error message to end of line and print line break. 
232.       echo -en "\033[K" 
233.       break 
234.     else 
235.       # Print error message and move cursor one line up, again 
to original position. 
236.       echo -en "Oops! Please, enter something.\n\033[2A" 
237.     fi 
238.   done 
239. } 
240.   
241. # 
242. # Ask a for a password (echo off). 
243. # 
244. read_password () { 
245.   # save original terminal setting. 
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246.   stty_orig=`stty -g` 
247.   # turn-off echoing and ask for the password. 
248.   stty -echo 
249.   while true; do 
250.     read -p "${1}" 
251.     if [[ "${REPLY}" != "" ]]; then 
252.       # Clear error message to end of line and print line break. 
253.       echo -en "\033[K\n" 
254.       break 
255.     else 
256.       # Print error message and move cursor one line up, again 
to original position. 
257.       echo -en "  Oops! Please, enter something.\n\033[1A" 
258.     fi 
259.   done 
260.   # restore terminal setting. 
261.   stty $stty_orig 
262. } 
263.   
264. # 
265. # Validate destination argument. 
266. # 
267. if [ "${1}" == "" ]; then 
268.   echo ERROR: Missing argument 'destination'. 
269.   usage 
270.   exit 1 
271. fi 
272. DESTINATION=${1} 
273. if [ -e "${DESTINATION}" ]; then 
274.   echo ERROR: Destination directory already exists. 
275.   usage 
276.   exit 1 
277. fi 
278.   
279. # 
280. # Create a personalized copy of the make file with proper user 
credentials. 
281. # 
282. if [ ! -f "${MAKECONF}" ]; then 
283.   echo "ERROR: Could not locate your custom file ${MAKECONF}" 
284.   echo "       This file is required to properly customize GIT 
clone requests for the project .make file." 
285.   echo 
286.   read_yesno "Do you want to create this file now" 
287.   if [ "${REPLY}" != "y" ]; then 
288.     echo "Ok, process aborted." 
289.     exit 1 
290.   fi 
291.   
292.   read_value    "Enter your GIT user name: 
"; USERNAME="${REPLY}" 
293.   read_password "Enter your GIT password : 
"; PASSWORD="${REPLY}" 
294.   read_value    "Enter MySQL host name   : "; DBHOST="${REPLY}" 
295.   read_value    "Enter MySQL database    : "; DBNAME="${REPLY}" 
296.   read_value    "Enter MySQL username    : "; DBUSER="${REPLY}" 
297.   read_password "Enter MySQL password    : "; DBPASS="${REPLY}" 
298.   echo "Your custom ${MAKECONF} is being created." 
299.   touch "${MAKECONF}" 
300.   chmod 600 "${MAKECONF}" 
301.   
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302.   # Fill with user supplied options the conf file. 
303.   rm -rf "${MAKECONF}" 
304.   for CONFIG_KEY in $USER_CONFIG_KEYS; do 
305.     echo "${CONFIG_KEY}=${!CONFIG_KEY}" >> "${MAKECONF}" 
306.   done 
307.   cat "${MAKECONF}" 
308. fi 
309.   
310. # 
311. # Read variable configuration from user settings. 
312. # 
313. HAS_ERRORS=0 
314. for CONFIG_KEY in $USER_CONFIG_KEYS; do 
315.   VARNAME="CONF_${CONFIG_KEY}" 
316.   eval "$VARNAME=`cat "${MAKECONF}" | grep "${CONFIG_KEY}" | tr 
'=' ' ' | awk '{print$2}'`" 
317. #  echo "${CONFIG_KEY}=${!VARNAME}" 
318.   if [ "${!VARNAME}" == "" ]; then 
319.     echo ERROR: Option ${CONFIG_KEY} is missing. 
320.     HAS_ERRORS=1 
321.   fi 
322. done 
323. if [ ${HAS_ERRORS} -ne 0 ]; then 
324.   echo Oops! Please, fix your ${MAKECONF} file. 
325.   exit 1 
326. fi 
327.   
328. # 
329. # Check for version requirements. 
330. # 
331. VERS=`php -v | head -n 1 | awk '{print$2}'` 
332. if [[ "${VERS}" == "" ]] || [[ ! "${VERS}" =~ ^5\.3 ]]; then 
333.   echo "Your PHP version is ${VERS}. PHP 5.3.x is required!" 
334.   exit 1 
335. fi 
336. VERS=`mysql -h ${CONF_DBHOST} -u ${CONF_DBUSER} -
p${CONF_DBPASS} -B -N -e 'SELECT VERSION();'` 
337. if [[ "${VERS}" == "" ]] || [[ ! "${VERS}" =~ ^5\.[56] ]]; then 
338.   echo "Your MySQL version is ${VERS}. MySQL 5.5.x or 5.6.x is 
required!" 
339.   exit 1 
340. fi 
341. VERS=`drush --version | head -n 1 | awk '{print$NF}'` 
342. if [[ "${VERS}" == "" ]] || [[ ! "${VERS}" =~ ^[6-9] ]]; then 
343.   echo "Your Drush version is ${VERS}. Drush 6.x or higher is 
required!" 
344.   exit 1 
345. fi 
346.   
347. # 
348. # Launch drush make command. 
349. # 
350. if [ ! -d "${DESTINATION}" ]; then 
351.   sed "s/\/\/username:password@/\/\/${CONF_USERNAME}:${CONF_PASS
WORD}@/g" "${MAKEFILE}" > "${MAKETEMP}" 
352.   echo drush make ${DRUSH_ARGS} "${MAKEFILE}" ${DESTINATION} 
353.   drush make ${DRUSH_ARGS} "${MAKETEMP}" ${DESTINATION} 
354.   rm -f "${MAKETEMP}" 
355. fi 
356.   
357. # Build handy shortcuts. 




360.   
361. # 
362. # Attempt to obtain Drupal version. 
363. # 
364. DRUPAL_VERSION=`grep "define('VERSION'" "${DESTINATION}/includes
/bootstrap.inc" | tr "'" ' ' | awk '{print$4}'` 
365. if [ "${DRUPAL_VERSION}" == "" ]; then 
366.   echo WARNING: Unable to obtain full version of Drupal core. 
367. fi 
368.   
369. # 
370. # Build duplicated directories list. 
371. # 
372. DUPS_COUNT=1 
373.   
374. # 
375. # Remove core profiles that we do not need. 
376. # 
377. for PROFILE_NAME in minimal standard testing; do 
378.   if [ -d "${PROFILES_DIR}/${PROFILE_NAME}" ]; then 
379.     DUPS[$DUPS_COUNT]="${PROFILES_DIR}/${PROFILE_NAME}";let DUPS
_COUNT++ 
380.   fi 
381. done 
382.   
383. # 
384. # Drush duplicates all modules and themed within the project 
profile directory. 
385. # 
386. if [ -d "${PROFILES_DIR}/${DRUSH_PROJECT}/modules" ]; then 
387.   DUPS[$DUPS_COUNT]="${PROFILES_DIR}/${DRUSH_PROJECT}/modules";l
et DUPS_COUNT++ 
388. fi 
389. if [ -d "${PROFILES_DIR}/${DRUSH_PROJECT}/themes" ]; then 
390.   DUPS[$DUPS_COUNT]="${PROFILES_DIR}/${DRUSH_PROJECT}/themes";le
t DUPS_COUNT++ 
391. fi 
392.   
393. # 
394. # Clean modules directory. 
395. # 
396. MODULES_PATH="${DESTINATION}/sites/all/modules" 
397. if [ -d "${MODULES_PATH}" ]; then 
398.   echo 
399.   echo Checking for duplicated modules. See: 
https://atrium.eolymp.com/devel/node/26#comment-119 
400.   for PROJECT_PATH in `ls "${MODULES_PATH}"`; do 
401.     if [ "${PROJECT_PATH}" == "contrib" ]; then 
402.       continue 
403.     elif [ "${PROJECT_PATH}" == "custom" ]; then 
404.       continue 
405.     elif [ "${PROJECT_PATH}" == "features" ]; then 
406.       continue 
407.     elif [ ! -d "${MODULES_PATH}/${PROJECT_PATH}" ]; then 
408.       continue 
409.     fi 
410.     DUPS[$DUPS_COUNT]="${MODULES_PATH}/${PROJECT_PATH}";let DUPS
_COUNT++ 
411.   done 
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412. fi 
413. let DUPS_COUNT-- 
414.   
415. # 
416. # Perform the deletions. 
417. # 
418. if [ ${DUPS_COUNT} -gt 0 ]; then 
419.   for i in `seq 1 ${DUPS_COUNT}`; do 
420.     echo rm -rf "${DUPS[$i]}" 
421.     rm -rf "${DUPS[$i]}" 
422.   done 
423.   echo Duplicated directories count: ${DUPS_COUNT} 
424. fi 
425.   
426. # 
427. # Creating files directory. 
428. # 
429. echo mkdir "${DESTINATION}/files" 
430. mkdir "${DESTINATION}/files" 
431. chmod 777 "${DESTINATION}/files" 
432.   
433. # 
434. # Download drupal translations. 
435. # 
436. if [ "${DRUPAL_VERSION}" != "" ]; then 
437.   echo mkdir "${TRANSLATIONS_DIR}" 
438.   mkdir "${TRANSLATIONS_DIR}" 
439.   for LANG in ${PROJECT_LANGUAGES}; do 
440.     echo Downloading ${TRANSLATIONS_URL}/${CORE}/drupal/drupal-
${DRUPAL_VERSION}.${LANG}.po 
441.     wget -O - -q ${TRANSLATIONS_URL}/${CORE}/drupal/drupal-
${DRUPAL_VERSION}.${LANG}.po > "${TRANSLATIONS_DIR}/${LANG}.po" 
442.     ls -l "${TRANSLATIONS_DIR}/${LANG}.po" 
443.   done 
444. fi 
445.   
446. # 
447. # Perform a non-interactive Drupal installation. 
448. # 
449. TABLES_COUNT=`mysql -h ${CONF_DBHOST} -u ${CONF_DBUSER} -
p${CONF_DBPASS} -B -N -D ${CONF_DBNAME} -e 'SHOW TABLES;' | wc -l` 
450. if [ ${TABLES_COUNT} -gt 0 ]; then 
451.   echo "${TABLES_COUNT}" 
452.   echo "WARNING: Cannot launch non-interactive Drupal 
installation because database is not empty!" 
453. else 
454.   echo php "${INSTALL_FILE}" --root="${DESTINATION}" --
dbhost=${CONF_DBHOST} --dbname=${CONF_DBNAME} --
dbuser=${CONF_DBUSER} --dbpass=******** 




457.   
458. echo Done! 
459. exit 0 
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Annex VII: Diagrames de Gantt 
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